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MOTTO 
 
 
 
 
“.......... Karena sesungguhnya sesudah kesuliyan itu ada 
kemudahan, maka apabila kamu telah selesai (dari suatu 
urusan) kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang 
lain, dan hanya kepada Tuhan-mulah hendaknya kamu 
(manusia) berharap” 
(QS. Al-Insyirah; 5-8) 
 
“.......... Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 
di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa deerajat. Dan Allah mengetahui apa 
yang kamu kerjakan” 
(QS. Al-Mujaadilah; 11) 
 
“ Positif Thinking dan Optimis itu sangat penting...... 
layaknya sarapan pagi, makan siang dan makan malam 
bagi tubuh” 
 
 
 
 
 
 
 
ABSTRAK 
 
Dicky Andhika Nur P.W (12.12.1.1.006) KORELASI ANTARA MOTIF DAN 
KEPUASAN KHALAYAK DALAM MENONTON PROGRAM SINETRON 
ANAK JALANAN (Survei Terhadap Komunitas Motor Family Matic 
Community Boyolali). Skripsi, Jurusan Komunikasi Penyiaran Islam. Fakultas 
Ushuluddin dan Dakwah. Institut Agama Islam Negeri Surakarta. 2017. 
Dunia pertelevisian di Indonesia sekarang ini telah berkembang 
dengan pesat. Khalayak tidak lagi memandang sebelah mata ketika menyaksikan 
tayangan yang disajikan di televisi. Kualitas ide cerita program yang disajikan di 
televisi sekarang ini sudah semakin menarik, membuat khalayak duduk manis di 
depan layar televisi untuk menyaksikan tayangan yang disajikan stasiun televisi. 
Salah satu tayangan yang mampu menarik adalah Anak Jalanan, kemunculan 
sinetron Anak Jalanan menjadi pro dan kontra. Anggota Family Matic 
Community (FMC) Boyolali merupakan beberapa khalayak yang menikmati 
tayang sinetron Anak Jalanan tersebut. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui adanya korelasi antara motif dan kepuasan serta untuk 
mengetahui seberapa besar korelasi antara motif dan kepuasan yang diperoleh  
anggota komunitas Family Matic Community (FMC) Boyolali ketika menonton 
dan sesudah menonton program sinetron Anak Jalanan di RCTI. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuatitatif dengan 
pendekatan analisis Uses and Gratification. Metode penelitian ini adalah survei 
menggunakan sifat ekplanatif komparatif dengan melakukan penyebaran angket 
(kuesioner) kepada 52 responden. Peneliti menggunakan survei eksplanatif 
komparatif bermaksud untuk membuat komparasi (membandingkan) antara 
variabel yang satu dengan variabel lainnya. 
 Hasil penelitian menunjukan bahwa anggota komunitas Family 
Matic Community (FMC) Boyolali yang menonton program sinetron Anak 
Jalanan mempunyai rata-rata motif sebesar 194.8 dan kepuasan rata-rata 198.5 
dari hasil tersebut penelitian ini dikatakan motif dan kepuasan mempunyai 
korelasi. Dimensi hiburan berhasil memberikan kepuasan kepada anggota FMC 
Boyolali. Dan korelasi dalam penelitian ini sebesar 0.852, dapat dikatakan 
korelasi antara motif dan kepuasan sangat kuat. 
 
Kata kunci : Motif, Kepuasan, Sinetron Anak Jalanan, FMC Boyolali 
 
 
 
ABSTRACT 
 
Dicky Andhika Nur P.W (12.12.1.1.006) CORRELATION OF MOTIVE AND 
SATISFACTION OF PEOPLE IN THE ANAK JALANAN WATCHING 
sinetron (Survey of Community Against Family Motor Matic Community 
Boyolali). Thesis, Department of Broadcast Communications Islam. Faculty of 
Islamic Theology and Da'wa. State Islamic Institute Surakarta. 2017. 
The television world in Indonesia today has grown rapidly. Audiences 
are no longer underestimated when watch the show presented on television. The 
quality of story ideas presented programs on television today are more attractive, 
make audiences sit in front of the television screen to watch the show presented a 
television station. One impression is capable of attracting the Anak Jalanan, 
Sinetron Anak Jalanan emergence into the pros and cons. Family members Matic 
Community (FMC) Boyolali are some audiences who enjoy running soap opera of 
the Anak Jalanan. The purpose of this study was to determine the correlation 
between motive and satisfaction and to know how big the correlation between 
satisfaction derived motifs and community members Family Matic Community 
(FMC) Boyolali when watch and after watching a soap opera Anak Jalanan 
program in RCTI. 
This type of research is descriptive quantitative approach to the 
analysis of Uses and Gratification. This research method is a survey using 
comparative ekplanatif properties by distributing questionnaires (questionnaire) to 
52 respondents. Researchers used eksplanatif comparative survey intends to make 
a comparison (compare) between one variable with other variables. 
The results showed that members of the community Family Matic 
Community (FMC) Boyolali watching soap operas Anak Jalanan have an average 
of 194.8 motif and 198.5 average satisfaction from the results of this study is said 
to be the motive and satisfaction have a correlation. Dimensions entertainment 
managed to give satisfaction to the FMC members Boyolali. And the correlation 
in this study for 0852, can be said to be a correlation between motive and 
satisfaction is very strong. 
 
Keywords: Motive, Satisfaction, Sinetron Anak Jalanan, FMC Boyolali 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Dunia pertelevisian di Indonesia sekarang ini telah berkembang. Program 
tayangan yang tadinya hanya didominasi oleh satu stasiun televisi nasional 
saja, yaitu TVRI, sekarang sudah semakin berjaya dengan bermunculan stasiun 
televisi swasta, seperti SCTV, RCTI, Trans TV, Trans 7, Indosiar, Global TV, 
Net TV, dan lainnya. Khalayak tidak lagi memandang sebelah mata ketika 
menyaksikan tayangan yang disajikan di televisi. Kualitas dan ide cerita 
program yang disajikan di televisi sekarang ini sudah semakin menarik dan 
membuat penonton duduk manis di depan layar televisi untuk terus 
menyaksikan tayangan-tayangan yang disajikan stasiun televisi tersebut. 
Televisi mengalami perkembangan secara dramatis, terutama melalui 
pertumbuhan televisi kabel. Transmisi program televisi kabel menjangkau 
seluruh pelosok negeri dengan bantuan satelit dan diterima langsung pada layar 
televisi di rumah dengan menggunakan wire  atau  microwave (wireless cables) 
yang membuka tambahan saluran televisi bagi pemirsa (Ardianto dan Erdinaya, 
2004:125) 
Televisi sebagai media massa sangat dirasakan manfaatnya oleh 
khalayak, karena dengan hanya waktu yang singkat dapat menjangkau wilayah 
dan jumlah penonton yang tidak terbatas. Hal ini membuat perkembangan 
televisi semakin pesat, buktinya sekarang telah banyak muncul stasiun televisi 
swasta di berbagai daerah di Indonesia. 
Stasiun televisi menyajikan berbagai program acara yang menghibur 
untuk dikonsumsi penontonnya mulai dari program anak-anak, remaja, hingga 
dewasa dalam waktu yang tidak terbatas karena beberapa stasiun televisi 
swasta memiliki siaran nonstop  24 jam. Mulai dari acara rohani, program 
berita, reality show, variety show, comedy, kartun, musik, sinetron, hingga film 
box office yang dapat dinikmati khalayak setiap harinya. 
Program acara yang sangat dirasakan saat ini adalah sinetron. Sinetron 
merupakan penggabungan dan pemendekan dari kata sinema dan elektronika. 
Elektronika disini tidak semata mengacu pada pita kaset yang proses 
perekamannya berdasar pada kaidah-kaidah elektronik. Elektronika dalam 
sinetron itu lebih mengacu pada mediumnya, yaitu televisi atau visual, yang 
merupakan medium elektronik selain siaran radio. (Wardana, 1997:1). Sinetron 
disebut juga sama dengan televisi play, atau dengan teledrama, atau sama 
dengan sandiwara televisi. Inti persamaannya adalah sama-sama ditayangkan 
di media audio visual yang disebut dengan televisi. 
Anak Jalanan atau disingkat AJ adalah sinetron produksi SinemArt yang 
ditayangkan RCTI. Sinetron ini mulai tayang pada hari Senin 12  Oktober 
2015 pukul 18:30 WIB di RCTI. Sinetron ini menimbulkan Pro Kontra dan 
Efek Negatif sehingga tidak layak dipertontonkan. Anak Jalanan bercerita 
tentang sekumpulan anak geng motor yang berselisih dan tidak jarang kedua 
geng motor yang dipimpin Boy (Steven William) dan Mondy (Emanuel Caesar 
Hito) terlibat perkelahian di jalanan. Namun geng motor yang dipimpin oleh 
Boy tidak suka dengan keributan. Pada akhirnya geng yang dipimpin Boy 
mengalami perpecahan karena sikap Alex (Kemal Faruq) yang anarki dan suka 
berkelahi membuat dia keluar dari geng dan membuat geng sendiri. Sedangkan 
geng yang dipimpin Mondy pun juga pecah sampai akhirnya ada yang 
bergabung ke geng yang dipimpin Boy dan ada yang ke geng yang pimpin oleh 
Alex. 
Komisi Penyiaran Indonesia (KPI)  memberi peringan terhadap 
tayangan Anak Jalanan pada tanggal 24 November 2015, tayangan pada 
tanggal 11 November 2015 menayangkan adegan kekerasan secara intens dan 
eksplisit. Yaitu Seorang pria memukul dan menendang pria lain hingga 
terlempar. Selain itu juga kerap menampilkan adegan balap motor. KPI menilai 
tayangan dengan muatan tersebut sangat berbahaya untuk ditampilkan karena 
berpotensi ditiru khalayak yang menonton terutama oleh remaja. 
KPI memberi teguran tertulis terhadap tayangan Anak Jalanan pada 
tanggal 11 Januari 2016, tayangan pada tanggal 31 Desember 2015 
menayangkan adegan seorang laki-laki berkelahi melawan sekelompok geng 
motor, pengeroyokan sampai pingsan. Selain itu, pada tanggal yang sama 
terdapat adegan seorang pria mengucapkan kata “tolol” dan “bego”. KPI 
Pusat menilai adegan tersebut berpotensi ditiru oleh remaja yang menonton dan 
berdampak negatif. Jenis pelanggaran ini dikategorikan sebagai pelanggaran 
atas perlindungan remaja dan penggolongan program siaran. 
KPI Pusat memutuskan bahwa program tersebut telah melanggar 
Pedoman Perilaku Penyiaran Komisi Penyiaran Indonesia Tahun 2012 Pasal 14 
dan Pasal 21 Ayat (1) serta Standar Program Siaran Komisi Penyiaran 
Indonesia Tahun 2012 Pasal 15 Ayat (1) dan Pasal 37 Ayat (4) huruf a. 
Berdasarkan hal tersebut, KPI Pusat memutuskan menjatuhkan sanksi 
administratif Teguran Tertulis. 
 Selain itu, pada tanggal 26 Desember 2015 pukul 19.16 WIB terdapat 
adegan seorang remaja wanita mencium pipi pasangannya. Selain itu pada 
tanggal 27, 28 dan 29 Desember 2015 serta 3 Januari 2016, KPI masih 
menemukan banyak adegan perkelahian antar geng motor. 
RCTI diminta segera mengubah tema cerita dalam program tersebut, 
karena muatan perkelahian antar geng dan percintaan remaja dapat membawa 
pengaruh buruk bagi remaja yang menonton acara tersebut. Jika tidak dapat 
mengubah tema cerita tersebut, maka program siaran tersebut hanya dapat 
ditayangkan pada jam tayang dewasa, yakni pukul 22.00-03.00 waktu 
setempat. 
Setelah pada 11 Januari 2016 KPI memberi teguran tertulis, pada tanggal 
12 Februari 2016 KPI kembali memberikan teguran tertulis terhadap 
tayangan Anak Jalanan. Tayangan pada tanggal 22 Januari 2016 menayangkan 
adegan 2 orang pria yang melakukan freestyle menggunakan motor. Selain itu, 
terdapat adegan kejar-kejaran antara 3 orang pria yang menggunakan motor 
dengan kecepatan tinggi di jalan raya. KPI Pusat menilai muatan demikian 
dapat memberikan dampak negatif dan berpotensi ditiru oleh khalayak yang 
menonton khususnya remaja. Jenis pelanggaran ini dikategorikan sebagai 
pelanggaran atas perlindungan remaja dan penggolongan program siaran. 
Selain itu, pada tanggal 27 Januari 2016 KPI juga menemukan adegan 
perkelahian secara eksplisit yang dilakukan oleh sekelompok pria. KPI 
Pusat memutuskan bahwa program tersebut telah melanggar Pedoman Perilaku 
Penyiaran Komisi Penyiaran Indonesia Tahun 2012 Pasal 14 dan Pasal 21 Ayat 
(1) serta Standar Program Siaran Komisi Penyiaran Indonesia Tahun 2012 
Pasal 15 Ayat (1) dan Pasal 37 Ayat (4) huruf a. Berdasarkan hal tersebut, KPI 
Pusat memutuskan menjatuhkan sanksi administratif Teguran Tertulis Kedua. 
Program acara yang bertemakan drama atau sinetron menjadi salah satu 
tayangan utama yang disajikan RCTI untuk penoton. Berbagai judul tayangan 
telah sukses menarik perhatian khalayak seperti Tukang Bubur Naik Haji, 
Asistan Rumah Tangga, Tukang Ojek Pengkolan dan lainnya. Penulis 
beranggapan, program sinetron sekarang ini sudah semakin maju dan dapat 
dirasakan bagi khalayak sebagai tontonan yang wajib ditayangkan dalam 
sebuah stasiun televisi. 
Ketika khalayak menonton sebuah program tayangan televisi, khalayak 
akan dipengaruhi oleh isi media yang ditontonnya, kemudian khalayak akan 
mempersepsikan apa yang dilihat dan didengar. Ketika tayangan tersebut 
menarik, maka khalayak akan tetap menonton program tersebut hingga selesai. 
Namun, ketika khalayak merasa jenuh dengan tayangannya, maka khalayak 
akan menggantinya ke program tayangan lain. Oleh karena itu, sebuah program 
harus disajikan dengan ide yang menarik dan kreatif sehingga khalayak akan 
terus menonton tayangan tersebut. 
Program tayangan sinetron yang menarik dan kreatif, tentu saja akan 
menarik minat dan antusias khalayak yang tinggi sehingga membuat program 
tayangan tersebut disenangi dan bertahan lama untuk disiarkan sebagai 
program andalan dalam stasiun televisi tersebut. 
Dari uraian tersebut, penulis berpendapat bahwa program sinteron Anak 
Jalanan hadir diwaktu santai yang berarti tayang pada jam dimana khalayak 
sedang istirahat di malam hari untuk melepas kesibukan yang dijalaninya. 
Ditengah program-program acara lainnya yang kebanyakan menayangkan 
berita dan drama seri televisi lainnya. 
Penulis berpendapat, Khalayak mengkonsumsi media massa untuk 
memenuhui kebutuhan dan kepuasan yang diinginkan berdasarkan empat 
kategori yaitu informasi, identitas pribadi, intregasi dan interaksi sosial, dan 
hiburan. Setelah terpenuhi suatu tujuan dan motif kebutuhan tertentu dalam 
menonton Sinetron Anak Jalanan, maka tingkat kepuasan khalayak pun akan 
terpenuhi. 
Menurut pendangan penulis, sinetron Anak Jalanan saat ini sudah 
menarik banyak khalayak untuk menonton sinetron tersebut. Meski sinetron 
anak jalanan mendapatkan beberapa kali dari KPI pada hari selasa, 24 
november 2015 karena menayangkan adegan kekerasan secara intens dan 
eksplisit, pada hari senin, 11 januari 2016 KPI kembali menegur tayangan 
Anak Jalanan di sebabkan ada adegan seorang anak laki-laki berkelahi 
melawan sekelompok geng motor, pengeroyokan hingga pingsan. Dan pada 
hari jumat 12 februari KPI kembali memberikan terguran kepada tayangan 
Anak Jalanan karena ada adegan dua orang pria melakukan freestyle 
menggunakan motor dan terdapat adegan kejar-kejaran antara tiga orang pria 
menggunakan motor dengan kecepatan tinggi di jalan raya. Dilansir dari 
https://twitter.com/inforatingtv?lang=id rating sinetron anak jalanan 
medapatkan 32.5% melebihi dari sinetron Uttaran ANTV yang hanya 
memperoleh 23.8 dan Tukang Ojek Pengkolan hanya 21.1%. 
                
Dan bahwasanya seorang manusia tiada memperoleh selain apa yang Telah 
diusahakannyai. {QS An Najm (53):39} sumber: Al-Quran In Word 
Ayat diatas menjelaskan, Allah tidak bermaksud menyatakan bahwa 
seseorang tidak bisa mendapat manfaat dari orang lain, namun maksudnya 
seseorang berhak atas usahanya sendiri. Menurut penulis seseorang yang 
berusaha mempunyai keinginan dan orang teersebut bersungguh-sungguh 
untuk mendapatkan, maka orang tersebut akan mendapatkan apa yang telah dia 
usahakan. Jika dikaitkan dengan penelitian ini, seseorang mempunyai motif 
atau keinginan untuk menonton program sinetron Anak Jalanan maka dia akan 
mendapatakan kepuasan apa yang telah dia inginkan. 
Dengan melihat latar belakang masalah tersebut, maka penulis sangat 
tertarik untuk meneliti Hubungan motif dan kepuasan anak motor Family Matic 
Community Boyolali (FMC) dan apakah merasa terpuaskan setelah menonton 
tayangan sinetron Anak Jalanan. Family Matic Community Boyolali atau 
disingkat FMC Boyolali ini berdiri pada hari sabtu, tanggal 4 Oktober 2014 
yang dipimpin oleh Moch Arief Prabowo atau Mboys. Berdirinya FMC 
Boyolali berasaskan kekeluargaan antar anggota, berawal dari nongkrong 
bareng dan memiliki kesamaan motor, tercetuslah untuk membuat club motor, 
diawali dengan lima anggota, Arief membuat ijin berdirinya club motor yang 
dipimpinnya ke Satlantas Boyolali. Dengan keluarnya surat ijin membuat club 
motor, FMC sekarang menjadi club motor yang mempunyai banyak anggota. 
FMC Boyolali merupakan suatu perkumpulan yang menghimpun para 
penggemar motor matic khususnya di kota Boyolali. Dengan slogan FMC 
Boyolali “Bersama Tak Harus Sama” jadi FMC Boyolali terbuka bagi semua 
pengendara motor matic yang ingin menyalurkan bakat, hobby maupun 
aktivitas dan kreativitas lainnya serta untuk berorganisasi. FMC Boyolali tidak 
menentukan merk motor yang jika ingin bergabung ke club FMC Boyolali. 
Secara kelembagaan FMC Boyolali bernaung di bawah PBB (Paguyuban 
Bikers Boyolali). 
Ada beberapa tujuan didirikannya Family Matic Comunnity Boyolali di 
antaranya adalah: 
1. Mewujudkan semangat persatuan dan kesatuan dalam berorganisasi. 
2. Mewujudakan sifat kebersamaan dan rasa persaudaraan antar anggota. 
3. Melakukan pembinaan dan pengembangan aktivitas dan kreativitas anggota 
di otomotif. 
4. Menumbuhkan rasa kepedulian anggota yang diwujudkan dalam bentuk 
aktivitas sosial. 
Penulis mengambil komunitas motor FMC Boyolali karena dari 
pandangan penulis, anggota FMC Boyolali sering membahas sinetron anak 
jalanan setiap mereka berkumpul. Dan beberapa di antara mereka sering 
dikaitkan dengan sinetron anak jalanan, salah satunya ketua dari FMC Boyolali 
yang dipanggil dengan nama Mboys, Mboys sendiri di ambil dari salah satu 
nama di dalam sinetron anak jalanan yang diperankan oleh Steven William 
yaitu Boy. 
Dengan melihat masalah di atas maka penulis tertarik untuk mengajukan 
judul penelitian “KORELASI ANTARA MOTIF DAN KEPUASAN 
KHALAYAK DALAM MENONTON PROGRAM SINETRON ANAK 
JALANAN” 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah penulis kemukakan di atas, maka 
penulis dapat mengidentifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Berkembangnya dunia pertelevisian Indonesia di imbangi dengan 
kemunculan program tayangan yang semakin berkualitas dan ide cerita 
semakin menarik. 
2. Hadirnya program sinetron Anak Jalanan mampu menarik minat khalayak 
untuk menonton program sinetron Anak Jalanan. 
3. Kemunculan sinetron Anak Jalanan menimbulkan pro kontra dan dampak 
negatif terhadap khalayak sehingga tidak layak untuk dipertontonkan. 
4. Sinetron Anak Jalanan beberapa kali terkena teguran tertulis dari KPI 
(Komisi Penyiaran Indonesia) namun program sinetron Anak Jalanan tetap 
tayang karena rating sinetron Anak Jalanan cukup tinggi. 
5. Motif anggota FMC Boyolali menonton sinetron Anak Jalanan. 
6. Kepuasan anggota FMC Boyolali setelah mentonton sinetron Anak Jalanan. 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan permasalahan di atas, maka penulis dapat menetapkan 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
1. Apakah ada korelasi antara motif dan kepuasan penonton program sinetron 
Anak Jalanan? 
2. Seberapa besar korelasi antara motif dan kepuasan penonton program 
sinetron Anak Jalanan? 
 
D. Tujuan 
Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, dapat diketahui 
tujuan dari penulisan adalah: 
1. Untuk mengetahui adanya korelasi antara motif dan kepuasan penonton 
sinetron Anak Jalanan. 
2. Untuk mengetahui besarnya korelasi motif dan kepuasan penonton sinetron 
Anak Jalanan? 
 
E. Manfaat Penelitian 
Dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat baik secara 
teoritis maupun praktis yang dijabarkan sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat menerapkan teori-teori komunikasi 
yang dikemukakan oleh para ahli dan bisa memberikan sumbangan 
pemikiran pada ilmu komunikasi terutama dalam bidang kajian Uses and 
Gratification yang meneliti kepuasan khalayak dalam menggunakan media 
massa pada umumnya dan kepuasan atas pilihan media elektronik televisi 
pada khususnya. 
2. Manfaat Praktis 
a. Memberikan informasi yang bermanfaat bagi pembaca tentang kepuasan 
penonton terhadap program sinetron anak jalanan. 
b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan catatan atau masukan 
untuk pihak RCTI, khususnya sinetron Anak Jalanan. 
c. Sebagai bahan pustaka bagi Program Studi Komunikasi Penyiaran Islam 
Fakultas Ushuluddin dan Dakwah IAIN Surakarta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
A. Komunikasi 
Pengertian Komunikasi 
Komunikasi (communication) berasal dari kata latin communicatio 
dan bersumber dari kata communis yang berarti sama. Sama disini berarti 
kesamaan makna. Di dalam ilmu komunikasi terdapat beberapa definisi dari 
pakar dan ahli yang mendifinisikan tentang pengertian komunikasi. Namun 
dalam penelitian ini, peneliti mengambil beberapa pengertian dan teori 
komunikasi yang berkaitan dalam penelitian ini. 
Ilmu komunikasi adalah upaya yang sistematis untuk merumuskan 
secara tegar asas-asas penyampaian informasi serta pembentukan pendapat 
dan sikap. Hal ini menunjukkan bahwa yang dijadikan objek komunikasi 
bukan hanya penyampaian informasi, melainkan juga pendapat umum 
(public opinion) dan sikap publik (public attitude) yang dalam kehidupan 
sosial dan kehidupan politik memainkan peran yang amat penting. Hovland 
mengatakan bahwa komunikasi adalah proses mengubah perilaku orang lain 
(communication is the process to modify the behavior of other individuals) 
(Effendy, 2007:9-10) 
Berdasarkan definisi ilmu komunikasi di atas, peneliti berpendapat 
bahwa komunikasi dipandang sebagai suatu proses penyampaian pesan dari 
satu orang ke orang lain dengan menggunakan media atau secara langsung 
untuk mencapai tujuan komunikasinya. Komunikasi dilakukan bukan hanya 
untuk memberikan informasi yang dilakukan oleh pemberi pesan, tetapi 
juga mendapatkan tanggapan dari penerima pesan. Dengan melakukan 
komunikasi, akan mengubah pola perilaku seseorang. 
Komunikasi adalah ilmu, dan ilmu termasuk kedalam ilmu sosial yang 
meliputi intrapersonal communication, interpersonal communication, group 
communication, mass comunication dan, intercultur communication 
(Effendy, 2007:6) 
Dalam penelitian ini, proses komunikasi dari pemberi pesan 
(komunikator) kepada penerima pesan (komunikan) dilakukan melalui 
saluran media massa yaitu televisi. Dan proses komunikasi ini termasuk 
dalam kategori mass communication. 
B. Komunikasi Massa 
1. Pengertian Komunikasi Massa 
Komunikasi merupakan bagian penting yang tidak dapat dipisahkan 
dari sejarah perkembangan manusia. Oleh karena itu, ilmu komunikasi 
sekarang ini sudah berkembang pesat. Salah satunya bentuk dari ilmu 
komunikasi yang sedang berkembang pesat adalah komunikasi massa. 
Komunikasi massa lahir bersamaan dengan munculnya alat-alat mekanik, 
yang mampu memperbanyak pesan-pesan komunikasi. Melalui komunikasi 
massa, pesan komunikasi dapat disampaikan kepada banyak orang ditempat 
yang berbeda-beda pada waktu bersamaan. 
Dirangkum definisi sederhana menurut Bittner (1980:10), “Mass 
Communication is messages communicated throught a mass medium to a 
large number of people”, yang artinya komunikasi massa adalah pesan yang 
dikomunikasikan melalui media massa pada sejumlah besar oang. 
Komunikasi massa secara umum diartikan sebagai jenis komunikasi yang 
ditujukan kepada sejumlah khalayak tersebar, heterogen, anonim, melalui 
media cetak maupun elektronik sebagai pesan yang sama yang dpat diterima 
secara bersamaan dan sesaat (Rakhmat, 2005:188-189) 
Dapat peneliti simpulkan bahwa komunikasi massa adalah proses 
penyampaian pesan kepada khalayak luas dan banyak secara bersamaan 
melalui media cetak maupun elektronik. Semua media tersebut merupakan 
alat penyampaian informasi yang sangat sesuai dengan peranan media 
massa modern saat ini yaitu mapu melakukan proses komunikasi massa dan 
memberikan pengaruh yang sangat besar bagi khalayak. Proses komunikasi 
massa dilakukan secara serentak dan komunikan tidak saling mengenal satu 
sama lain. 
2. Karakteristik Komunikasi Massa 
Komunikasi massa memiliki karakteristik yang membedakan dengan 
komunikasi intrapersonal, komunikasi interpersonal, dan komunikasi 
lainnya. Kelebihannya menggunakan media massa yang memiliki beberapa 
karakteristik. 
Menurut Joseph A. Devito dalam Komunikasi Antar Manusia 
(Effendy, 2007:21-26), bahwa komunikasi massa itu ditujukan kepada 
massa dengan melalui media massa dibandingkan dengan jenis-jenis 
komunikasi lainnya, maka komunikasi massa mempunyai karakteristik 
khusus yang disebabkan oleh sifat-sifat komponennya, yaitu: 
1. Komunikasi massa berlangsung satu arah 
Komunikasi massa berlangsung satu arah, itu artinya tidak terdapat arus 
balik antara komunikator dan komunikan. Komunikator aktif 
memberikan pesan dan komunikan aktif menerima pesan, namun 
keduanya tidak dapat melakukan interaksi. 
2. Komunikator pada komunikasi massa melembaga 
Media massa sebagai saluran komunikasi massa merupakan lembaga, 
yaitu suatu institusi atau organisasi. Oleh karena itu, komunikatornya 
melembaga. 
3. Pesan pada komunikasi massa bersifat umum 
Pesan yang disampaikan melalui media massa bersifat umum, karena 
ditujukan kepada umum dan mengenai kepentinga umum. Tidak ke suatu 
kelompok atau individu tertentu. Dan media massa tidak akan 
menyiarkan pesan yang tidak menyangkut kepentigan umum. 
4. Media komunikasi massa menimbulkan keserentakan 
Media massa menimbulakan keserantakan yang berarti pesan disebarkan 
secara bersamaan. Hal ini merupakan karakterisktik paling jelas 
dibandingkan dengan media komunikasi lainnya dengan jumlah sasaran 
khalayak yang  relatif banyak dan tiak terbatas. 
 
 
5. Komunikan komunikasi massa bersifat heterogen 
Komunikan atau khalayak merupakan kumpulan anggota masyarakat 
yang terlibat dalam proses komunikasi massa sebagai sasaran yang dituju 
komunikator. Komunikan bersifat heterogen karena keberadaannya 
secara terpisah, dimana satu sama lainnya tidak saling kenal dan tidak 
memiliki kontak pribadi. 
Dalam penelitian ini karakteristik komunikasi massa dapat terlihat 
jelas dari tayangan program yang disuguhkan televisi. Program sinetron 
anak jalanan ditayangkan melalui televisi yang bersifat satu arah, jalan 
cerita diarahkan oleh sutradara, dan dibutuhkan banyak alat untuk 
mengambil setiap adegan cerita agar dapat dijadikan materi dan 
menghasilkan sebuah tayangan yang layak ditonton. Tayangan tersebut 
diebarkan secara luas dan bersamaan, dan komunikasi yang terebar bersifat 
heterogen. 
 
C. Media Massa 
1. Pengertian Media Massa 
Media massa adalah sarana penunjang bagi manusia untuk memenuhi 
kebutuhan akan informasi maupun hiburan. Saat ini begitu banyak media 
massa seperti surat kabar, majalah, tabloid, maupun elektronik seperti radio, 
televisi, dan internet. Media massa setidaknya memiliki empat fungsi utama 
yaitu menginformasikan (to inform), mendidik (to educate), membentuk 
opini atau pendapat (to persuade), dan menghibur (to entertaint) (Effendy. 
2011:54) 
Peneliti berpendapat bahwa meedia massa merupakan suatu lembaga 
yang bertugas untuk menyampaikan informasi kepda khalayak secara luas. 
Pada penelitian yang akan dilakukan fokus pada media massa televisi. 
Televisi menjadi salah satu media yang paling banyak digunakan saat ini. 
Begitu cepat berkembangnya teknologi komunikasi membuat televisi 
menjadi salah satu sarana yang paling menarik untuk dinikmati. 
2. Fungsi Media Massa 
Dikutip dari buku Komunikasi Antar Manusia Joseph A. De Vito 
(2004:515), popularitas dan pengaruh yang diberikan media massa hanya 
dapat dipertahankan jika mereka menjalankan beragam fungsi pokok. 
Terdapat enam fungsi pokok penting, yaitu: 
1. Menghibur 
Media mendesain program acara untuk menghibur khalayak. Mereka 
memberi hiburan untuk mendapatkan perhatian dari khalayak sebanyak 
mungkin sehingga mereka dapat menjual hal ini kepada para pengiklan. 
2. Meyakinkan 
Meyakinkan khalayak dapat ditimbulkan dalam beberpa bentuk, yaitu: 
a. Mengukuhkan/memperkuat sikap. 
b. Mengubah sikap, kepercayaan/nilai seseorang. 
c. Menggerakan seseorang untuk melakukan sesuatu. 
d. Memperkenalkan etika/menawarkan sistem nilai tertentu. 
3. Mengukuhkan 
Media mengukuhkan atau membuat kepercayaan, sikap, nilai, dan opini 
kita menjadi lebih kuat. 
4. Menggerakan 
Dari sudut pandang pengiklan, fungsi terpenting adalah menggerakkan 
khalayak dalam membuat keputusan. Media berusaha mengajak khalayak 
untuk mengkonsumsi program tertentu. Setelah suatu sikap/pola perilaku 
diputuskan, media berfungsi menyalurkannya, mengendalikan ke arah 
tertentu. 
5. Menginformasikan 
Sebagian besar informasi kita dapatkan melalui media. Salah satu cara 
mendidik adalah dengan pelajaran nilai-nilai, opini, serta aturan-aturan 
yang dianggap benar kepada pemirsa, artinya sebagian besar dari fungsi 
edukasi media diarahkan untuk membuat khalayak tersosialisasi. 
6. Membius 
Media menyajikan informasi tentang sesuatu dan khalayak percaya 
bahwa tindakan tertentu telah diambil. Sebagai akibatnya, pemirsa 
terbisu ke dalam keadaan tidak aktif seakan-akan berada dalam pengaruh 
narkotik. 
Berdasarkan pengertian di atas peneliti memahami bahwa media 
massa adalah media komunikasi yang menyebarkan informasi secara massal 
dan khalayak memperhatikan pesannya secara bersamaan. Sebagaimana kita 
ketahui bahwa komunikasi massa dijalankan beberapa orang yang beperan 
dalam organisasi media massa, mereka yang akan menyeleksi setia 
informasi yang akan disiarkan atau tidaknya. Bahkan mereka memiliki 
kewenangan untuk memperluas, membatasi informasi yang akan 
disebarkan. 
 
D. Khalayak/Audiens 
Penelitian yang akan dilakukan berkenaan dengan apa yang dilakukan 
oleh khalayak terhadap media, karena peneliti mengangkat bidang penelitian 
yang seriang kali disebut dengan model Uses and Gratification. 
Khalayak atau audiens  yang dimaksud dalam komunikasi massa sangat 
beragam, dari jutaan penoton televisi, ribuan pembaca buku, majalah, koran 
atau jurnal ilmiah. Masing-masing audiens berbeda satu sama lain di antaranya 
dalam hal berpakaian, berfikir, menanggapi pesan yang diterimanya, 
pengalaman, dan orientasi hidupnya. Akan tetapi, masing-masing individu bisa 
saling mereaksi pesan yang diterimanya. (Nurudin, 2007:104-105) 
Peneliti berpendapat bahwa ada dua tipe penonton televisi, yaitu 
penonton aktif yang sengaja menyaksikan program tayangan televisi untuk 
mendapatkan kebutuhannya, dan penonton pasif yang secara tidak langsung 
atau tidak sengaja menyaksikan program acara televisi untuk mengisi waktu 
luang. 
 
 
 
E. Televisi 
1. Televisi Sebagai Komunikasi Massa 
Televisi merupakan sistem yang menyampaikan isi pesan dalam 
bentuk audio visual dan merupakan sistem berbentuk pengambilan gambar, 
penyampaian, dan penyuguhan pesan melalui gambar. Televisi sangat 
berpengaruh dalam membentuk pola pikir khalayak umum. 
Televisi merupakan media massa elektronik yang memiliki 
keunggulan tersendiri dari segi penampilannya. Televisi dapat menampilkan 
gambar bergerak serta audio secara bersamaan. Karena merupakan media 
elektronik, maka dalam menyajikan pesan-pesannya televisi sangat 
bergantung kepada energi listrik, artinya tanpa listrik tidak akan dapat 
menyampaikan pesan. (Morissan, 2005:6) 
Peneliti berpendapat bahwa televisi sebagai komunikasi massa sangat 
berpesan dalam penyebaran komunikasi kepada khalayak. Di dalam siaran 
televisi sendiri tayangan harus singkat karena mengingat durasi, jelas dan 
padat karena tayangan televisi hanya bersifat sepintas. 
Pada penelitian ini yang dilakukan terhadap program tayangan 
televisi, program sinetron anak jalanan merupakan tayangan hiburan yang 
memuat unsur kehidupan anak motor dan sering terjadi di dalam kehidupan 
masyarakat. 
2. Program Televisi 
Kata program berasal dari kata bahasa Inggris programme atau 
program yang berarti acara atau rencana. Undang-Undang Penyiaran 
Indonesia tidak menggunakan kata program untuk acara tetapi 
menggunakan istilah siaran yang didefinisikan sebagai pesan atau rangkaian 
pesan yang disajikan dalam berbagai bentuk. Namun kata program lebih 
sering digunakan dalam dunia penyiaran di Indonesia daripada kata siaran 
untuk mengacu pada pengertian acara. Program adalah segala hal yang 
ditampilkan stasiun penyiaran untuk memenuhi kebutuhan audiennya. 
Dengan demikian program memiliki pengertian yang sangat luas (Morissan, 
2005:97) 
Jenis program dikelompokkan menjadi dua bagian besar bedasarkan 
jenisnya yaitu: 
a. Program Informasi (berita). Ada berita keras (hard news) dan berita 
lunak (soft news). 
b. Program Hiburan (entertinment). Mulai dari musik, permainan (game 
show), hingga pertunjukan. 
Progam hhiburan adalah segala bentuj siaran yang bertujuan untuk 
menghibur audien dalam bentuk lagu, cerita, dan permainan. Program yang 
termasuk dalam kategori hiburan adalah drama, musik, dan permainan 
(Morissan, 205:102) 
Berdasarkan pengertian di atas, peneliti memahami bahwa program 
adalah sebuah rencana dari produksi siaran televisi maupun radio. Program 
merupakan hasil produksi yang disuguhkan untuk khalayak. Program itu 
sendiri terbagi menjadi dua garis besar berdasarkan jenisnya yaitu informasi 
dan hiburan. Dalam penelitian ini, dapat disimpilkan bahwa program anak 
jalanan dikategorikan sebagai program hiburan (entertainment) dengan jenis 
program sinetron atau drama. 
3. Sinetron 
Sinetron merupakan penggabungan dan pemendekan dari kata 
sinema dan elektronika. Elektronika di sini tidak semata mengacu pada 
pita kaset yang proses perekamannya berdasar pada kaidah-kaidah 
elektronik. Elektronika dalam sinetron itu lebih mengacu pada 
mediumnya, yaitu televisi atau visual, yang merupakan medium 
elektronik selain siaran radio. (Wardana, 1997:1). Sinetron disebut juga 
sama dengan televisi play, atau dengan teledrama, atau sama dengan 
sandiwara televisi. Inti persamaannya adalah sama-sama ditayangkan di 
media audio visual yang disebut dengan televisi. Seperti telah 
dikemukakan di atas, sinetron adalah kependekan dari sinema dan 
elektronika. Berdasarkan kata sinema saja, hal ini sudah mengarah 
kepada sebuah konsep film (sinema). Oleh sebab itu sinetron dalam 
penerapannya tidak jauh berbeda dengan film layar putih (layar lebar).  
Demikian juga tahapan penulisan dan format naskah, yang berbeda 
hanyalah film layar putih menggunakan kamera optik, bahan soleloid 
dan medium sajiannya menggunakan proyektor dan layar putih di 
gedung bioskop. Sedangkan sinetron menggunakan kamera elektronik 
dengan video rekord dan vita di dalam kaset sebagai bahannya, dan 
penayangannya melalui medium televisi. (Wibowo, 1997:153) 
Walaupun sinetron memiliki prinsip dasar yang sama dengan film layar 
putih (layar lebar), tetapi masing-masing memiliki dinamika yang 
berbeda. Televisi memiliki dinamika tersendiri. Pertama, adalah dalam 
ukuran layar, film layar yang dipancarkan oleh proyektor lalu tergambar 
pada sebuah layar yang besar. Sementara gambar sinetron yang direkam 
langsung dalam pita kaset ditayangkan melalui televisi yang layarnya 
relatif kecil. Kedua, dari segi penonton/pemirsa, penonton film adalah 
mereka yang sejak awal benar-benar memberikan niat untuk menonton. 
Adapun penonton sinetron karena tak pernah langsung memilih (dari 
jenis sinema, judul hingga jadwal waktu), jenis penonton lebih beragam, 
beragam dari tingkat ekonominya, intelektualitasnya, dan kategori  
lainnya. (Wardana, 1997:279) 
Kelebihan-kelebihan sinetron seperti yang telah disebutkan di atas, 
maka tidak heran mengapa sinetron banyak ditonton pemirsa. Beberapa 
faktor yang membuat paket acara yang satu ini disukai, sebagaimana 
dikatakan oleh Kusnadi (1996 : 130) adalah : 
1. Isi peran sesuai dengan realitas sosial pemirsa. 
2. Isi pesannya mengandung cerminan tradisi nilai luhur dari budaya 
masyarakat (pemirsa) 
3. Isi pesannya semakin banyak mengangkat permasalahan atas 
persoalan yang terjadi dalam kehidupan masyarakat. 
Paket sinetron yang tampil di televisi adalah salah satu bentuk 
untuk mendidik masyarakat dalam bersikap dan berprilaku sesuai 
dengan tatanan norma dan nilai budaya setempat. Otomatis, isi pesan 
yang terungkap secara simbolis dalam paket sinetron, berwujud kritik 
sosial terhadap penyimpangan-penyimpangan yang terjadi dalam 
masyarakat. (Kusnadi, 1996 : 131) 
Berdasarkan pengertian di atas, peneliti memahami bahwa sinetron 
adalah sebuah penggabungan kata dari sinema dengan elektronika. Yang 
medianya menggunakan televisi atau gambar (visual). Sinetron banyak 
disukai dan diminati oleh khalayak karena media yang digunakan untuk 
menyampaikan berupa televisi yangaudiovisual, berupa suara dan gambar. 
Isi dari sinetron pun tidak jauh dari kehidupan sehari-hari. 
 
F. Teori Uses and Gratification 
Uses and Gratification Theory atau teori penggunaan dan kepuasan 
merupakan salah satu teori yang populer dalam studi komunikasi massa. Teori 
ini lebih menekankan pada pendekatan manusiawi dalam melihat media massa. 
Teori ini menyebabkan khalayak mencari, menggunakan dan memberikan 
tanggapan isi media dengan cara yang berbeda-beda. 
Uses and Gratification Theory, dikenalkan pertama kali oleh Elihu Katz, 
Jay G. Blumler, dan Michael Gurevitch. Teori ini mengatakan bahwa manusia 
secara aktif dapat memilih dan menggunakan media yang lebih spesifik dan 
berisi untuk mendapatkan hasil (gratifications) yang mereka inginkan. Manusia 
dikatakan aktif karena mereka memiliki pilihan untuk mengevaluasi berbagai 
tipe media untuk mencapai suatu tujuan komunikasi yang baik. Menurut para 
pendirinya, Elihu Katz dan Herbert Blumer, use and gratification meneliti asal 
mula kebutuhan secara psikologis dan sosial, yang menimbulkan harapan 
tertentu dari media massa atau sumber-sumber lain, yang membawa pada pola 
terpaan media yang berlainan atau keterlibatan pada kegiatan lain, dan 
menimbulkan pemenuhan kebutuhan dan akibat-akibat lain. Model uses and 
gratification menunjukkan bahwa yang menjadi permasalahan utama bukanlah 
bagaimana media mengubah sikap dan perilaku khalayak, tetapi bagaimana 
media memenuhi kebutuhan pribadi dan sosial khalayak (Nurudin, 2007:191). 
Dalam West dan Turner (2009:104), terdapat sejumlah asumsi dasar yang 
menjadi inti gagasan teori penggunaan dan kepuasan, mereka menyatakan 5 
asumsi dasar teori penggunaan dan kepuasan: 
1. Audien aktif dan berorientasi pada tujuan ketika menggunakan media. 
Audien melakukan pilihan terhadap isi media berdasarkan motivasi, tujuan, 
dan kebutuhan personal mereka. 
2. Inisiatif untuk mendapatkan kepuasan media di tentukan audien. Asumsi ini 
berhubungan dengan kebutuhan terhadan kepuasan yang dihubungkan 
dengan pilihan media tertentu yang ditentukan oleh audien sendiri. 
3. Media bersaing dengan sumber kepuasan lain. Media dan audien tidak 
berada pada ruang hampa yang tidak menerima pengaruh apa-apa. 
Keduanya menjadi bagian dari masyarakat yang lebih luas, dan hubungan 
antara media dan audien dipengaruhi oleh masyarakat. 
4. Audien sadar spenuhnya terhadapa ketertarikan, motif, dan penggunaan 
media. Audien melakukan pilihan secara sadar terhadap media tertentu yang 
akan digunakan. 
5. Penilaian isi media ditentukan oleh audien. 
Dari penjelasan di atas, peneliti berpendapat bahwa pendekatan Uses and 
Gratifications ini tertuju pada khalayak yang berperan aktif dan selektif dalam 
memilih dan menggunakan media yang sesuai dengan kebutuhan serta 
kepentingan untuk memenuhi kebutuhannya. 
Pemilihan media yang disesuaikan bagi khalayak merupakan bentuk 
pemenuhan kebutuhan kepada khalayak akan informasi karena media tersebut 
merupakan media pilihan atas seleksi mereka dengan media-media lainnya. 
Khalayak sudah menentukan media yang sesuai dengan kebutuhannya 
merupakan gambaran nyata dari upaya pemenuhan kebutuhan yang sesuai 
dengan motif dan kebutuhan mereka. 
Dalam Kriyantono (2006:206), pendekatan Uses and Gratifications 
memusatkan perhatiannya pada kerangka yang mendasari motif beserta 
pemuasan kebutuhan melalui komunikasi massa. 
Kebanyakan riset Uses and Gratifications menfokuskan pada motif 
sebagai variabel independen yang mempengaruhi penggunaan media. 
Palmgreen juga menggunakan dasar yang sama yaitu orang menggunakan 
media didorong oleh motif-motif tertentu, namun konsep yang diteliti oleh 
model Palmgreen ini tidak berhenti sampai itu saja, dengan melanjutkan 
apakah motif-motif itu telah dapat dipenuhi oleh media. Dengan kata lain, 
apakah khalayak merasa puas setelah menggunakan media. Konsep mengukur 
kepuasan ini disebut GS (gratification sought) dan GO (gratification obtained). 
Penggunaan konsep baru ini memunculakan teori yang merupakan varian dari 
teori Uses and Gratifications, yaitu teori Expectancy Values (nilai 
penghargaan) (Kriyantono, 2006:206) 
Peneliti berpendapat bahwa pendekatan teori use and gratification ini 
menekankan kepada motif penggunaan media terhadap kepuasan yang 
diperoleh khalayak setelah menggunakan media tersebut dalam upaya 
pemenuhan kebutuhan yang diharapkan. Dalam penelitian ini ditujukan untuk 
mengetahui tingkat kesenjangan antara motif dan kepuasan anggota Family 
Matic Community Boyolali. 
1. Motif (Gratification Sought) 
Dalam upaya memenuhi segala kebutuhannya, manusia mempunyai 
motif-motif tertentu untuk memenuhi kebutuhannya sehingga manusia akan 
melakukan suatu tindakan. 
Gratification Sought adalah motif yang mendorong seseorang 
mengkonsumsi media. Gratification Sought adalah kepuasan yang dicari 
atau diinginkan pengguna ketika menggunakan suatu jenis media tertentu. 
Dengan kata lain, pengguna akan memilih atau tidak memilih suatu media 
tertentu dipengaruhi oleh sebab-sebab tertentu, yaitu didasari motif 
pemenuhan sejumlah kebutuhan yang ingin dipenuhi (Kriyantono, 
2006:206) 
Peneliti beranggapan bahwa motif merupakan pergerakan dari dalam 
diri khalayak. Dalam penelitian ini, peneliti mengambil kesimpulan bahwa 
setiap penonton mempunyai motif yang berbeda ketika menonton sinetron 
Anak Jalanan, dikarenakan khalayak memiliki kebutuhan yang berbeda-
beda untuk memenuhi kepuasan kebutuhannya dalam mengkonsumsi media. 
Definisi menurut Mc.Quail dalam Kriyantono (2006:211-212) dalam 
Teori Komunikasi Massa terdapat empat kategori motif pengkonsumsian 
media: 
1. Motif Informasi, pengguna dikatakan memiliki motif informasi apabila 
dapat mengetahui berbagai peristiwa dan kondisi yang berkaitan dengan 
lingkungan sekitar. 
2. Motif Identitas Pribadi, pengguna dikatakan memiliki motif identitas 
pribadi apabila dapat menemukan penunjang nilai-nilai yang berkaitan 
dengan pribadi diri sendiri. 
3. Motif Integrasi dan Interaksi sosial, pengguna dikatakan memiliki motif 
integrasi dan interaksi apabila memperoleh pengetahuan yang berkenaan 
dengan empati sosial. 
4. Motif Hiburan, pengguna dikatakan memiliki motif hiburan apabila dapat 
melepaskan diri dari permasalahan. 
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan khalayak 
yang dipenuhi oleh media didasari oleh motif-motif tertentu. Telah 
dijelaskan di atas, bahwa komunikasi massa memiliki motifinformasi, 
identitas pribadi, integrasi interaksi, dan fungsi hiburan. Terpenuhinya motif 
tersebut menciptakan kepuasan atau tidak kepuasan khalayak setelah 
kebutuhan mereka terpenuhi. 
 
2. Kepuasan (Gratification Obtained) 
Palmgreen dalam Kriyantono (2006:207), Gratification Obtained 
adalah kepuasan nyata yang diperoleh seseorang setelah mengkonsumsi 
suatu jenis media tertentu. 
Gratification Obtained adalah sejumlah kepuasan nyata yang 
diperoleh individu atas terpenuhinya kebutuhan-kebutuhan tertentu setelah 
individu tersebut menggunakan media, yang dimaksud dengan Gratification 
Obtained yaitu kepuasan yang diperoleh (Kriyantono, 2006:213) 
Dapat disimpulkan bahwa Gratification Obtained dalam penelitian ini 
apabila sejumlah kebutuhan dapat terpenuhi setelah menonton tayangan 
Anak Jalanan sehingga menimbulkan kepuasan dari kebutuhan khalayak. 
Menurut Kriyantono (2006:213-214) kepuasan dapat disimpulkan 
bahwa kategori kepuasan yang diperoleh dalam penelitian ini dikategorikan 
sebagai berikut: 
1. Kepuasan Informasi, pengguna dikatakan memiliki kepuasan informasi 
apabila dapat mengetahui berbagai peristiwa dan kondisi yang berkaitan 
dengan lingkungan sekitar. 
2. Kepuasan Identitas Pribadi, pengguna dikatakan memiliki kepuasan 
identitas pribadi apabila dapat menemukan penunjang nilai-nilai yang 
berkaitan dengan pribadi diri sendiri. 
3. Kepuasan Integrasi dan Interaksi sosial, pengguna dikatakan memiliki 
kepuasan integrasi dan interaksi apabila memperoleh pengetahuan yang 
berkenaan dengan empati sosial. 
4. Kepuasan Hiburan, pengguna dikatakan memiliki kepuasan hiburan 
apabila dapat melepaskan diri dari permasalahan. 
Dapat disimpulkan bahwa dari berbagai motif kebutuahan penggunaan 
media dalam komunikasi massa dapat menimbulkan kepuasan dan ketidak 
puasan. Dalam penelitian ini, khalayak penonton sinetron Anak 
Jalananmempunyai motif-motif yang berbeda dari semua kebutuhan 
tersebut. Setiap khalayak mempunyai tingkat kepuasan yang berbeda dalam 
pemenuhan kebutuhan mereka akan media massa, hal tersebut tergantung 
media massa tersebut dapat memenuhi kebutuhan mereka susuai motif 
dalam menonton program sinetron Anak Jalanan. 
3. Kesenjangan Kepuasan (Discrepancy Gratification) 
Berdasarkan pendekatan Uses and Gratification model Palmgreen, 
peneliti ingin mengetahui sejauh mana kesenjangan kepuasan yang diterima 
oleh anggota Family Matic Community Boyolali yang menonton program 
sinetron Anak Jalanan di RCTI. Dalam penelitian ini, operasionalisasinya 
adalah dengan membandingkan kedua konsep Gratification Sought (GS) 
dan Gratification Obtainend (GO) yang diperoleh sehingga dapat diketahui 
kesenjangan antara GS dan GO. Dengan begitu kita dapat mengetahui 
kepuasan khalayak berdasarkan kesenjangan GS dan GO. Dengan kata lain, 
kesenjangan kepuasan (discrepancy gratification) adalah perbedaan 
perolehan kepuasan yang terjadi antara GS dan GO dalam mengkonsumsi 
media tertentu. Semakin kecil discrepancy-nya, semakin memuaskan media 
tersebut. 
Indikator terjadinya kesenjangan kepuasan atau tidak (discrepancy 
gratification) adalah sebagai berikut: 
1. Jika mean skor GS lebih besar dari mean skor GO (GO>GO), maka 
terjadi kesenjangan kepuasan, karena kebutuhan yang diperoleh lebih 
sedikit dibandingan dengan kebutuhan yang diinginkan, jadi media 
tersebut tidak memuaskan khalayak. 
2. Jika mean skor GS sama dengan mean skor GO (GS=GO), maka tidak 
terjadi kesenjangan kepuasan, karena kebutuhan yang diinginkan 
semuanya terpenuhi. 
3. Jika mean skor GS lebih kecil dengan mean skor GO (GS<GO), maka 
terjadi kesenjangan kepuasan, karenan kebutuhan yang diperoleh lebih 
banyak dibandingkan dengan kebutuhan yang diinginkan, jadi media 
tersebut memuaskan khalayak. 
(Kriyantono, 2006:215) 
Dapat disimpulkan bahwa semakin besar kesenjangan nilai rata-rata 
(mean skor) yang terjadi maka semakin tidak memuaskan sinetron Anak 
Jalanan bagi pemirsanya. Sebaliknya semakin kecil kesenjangan nilai rata-
rata (mean skor) yang terjadi maka semakin memuaskan sinetron Anak 
Jalanan bagi pemirsanya. Jadi motif disini sangat mempengaruhi puas atau 
tidaknya seseorang akan sinetron Anak Jalanan yang disajikan. 
 
 
 
G. TINJUAN PUSTAKA 
Ada beberapa literatur yang berkaitan dengan variabel yang penelitian ini 
sehingga dapat jadikan acuan untuk penulisan skripsi. Literatur pertama, 
skripsi Syahan Haq Anandea Helmy, tahun 2010 berjudul “Hubungan 
Komunikasi Antar Pribadi Dengan Ketertarikan Konsumennya Survey 
Terhadap Pelanggan Toko Buku Aksara Cilandak Town Square”. Jenis 
penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif, dengan metode 
survei. Sedangkan teknik pengumpulan datanya melalui kuesioner, yang 
disebarkan kepada 97 konsumen yang datang ke toko buku aksara dengan 
teknik sampling. Kemudian data yang dikumpulkan dianalisis secara kuantitatif 
dan diinterprestasikan untuk memperoleh gambaran mengenai variabel yang 
diamati. Setelah itu dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan rumus 
pearson correlation. 
Penelitian yang Syahan Haq lakukan memiliki kesamaan dengan 
penelitian saya yakni variabel penelitian mengenai hubungan atau korelasi dan 
jenis penelitian deskriptif kuantitatif. Hanya saja penelitian ini meneliti tentang 
komunikasi antar pribadi, sedangkan penelitian yang saya lakukan tentang 
motif dan kepuasan. 
Penelitian yang relevan kedua yakni penelitian skripsi yang dilakukan 
oleh Sarah Noviana yang berjudul “Motif dan Kepuasan Khalayak Dalam 
Menonton Program Tayangan Komedi Sketsa Di Trans TV Survei Terhadap 
Mahasiswa Ilmu Komunikasi Angkatan 2012 Universitas Pancasila”. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan antara motif dan 
kepuasan yang diperoleh Mahasiswa Ilmu Komunikasi angkatan 2012 
Universitas Pancasila ketika menonton tayangan komedi Sketsa di Trans TV. 
Metode penelitian yang digunakan adalah survei menggunakan sifat penelitian 
eksplanatif komparatif dengan melakukan penyebaran kuesioner. 
Penelitian yang Sarah Noviana lakukan memiliki kesamaan dengan 
penelitian saya yakni variabel penelitian mengenai motif dan kepuasan. dan 
jenis penelitian deskriptif kuantitatif. Hanya saja penelitian ini meneliti tentang 
perbedaan antara motif dan kepuasan, sedangkan penelitian yang saya lakukan 
tentang hubungan motif dan kepuasan. 
Penelitian yang relevan ketiga yakni penelitian skripsi yang dilakukan 
oleh Syarah Nurbaity yang berjudul “Motif Dan Kepuasan Mengakses Situs 
Detik.Com Survei Korelasional Motif Dan Kepuasan Mahasiswa Ilmu 
Komunikasi Angkatan 2007 Universitas Paramadina” metodelogi penelitian 
yang dilakukan adalah kuantitatif dengan metode survai dengan sifat peneltian 
eksplantif. Hasil penelitian yang dilakukan Syarah, mahasiswa Universitas 
Paramadina yang mengakses situs detik.com mempunyai motif dan kepuasan 
informasi, integrasi sosial serta hiburan dengan jumlah keseluruhan prosentase 
motif per variabel yaitu variabel motif (X) sebesar 48.54% dan jumlah 
prosentasi variabel kepuasan (Y) sebesar 46.6%. 
Penelitian yang Syarah lakukan memiliki kesamaan dengan penelitian 
saya yakni variabel penelitian mengenai hubungan motif dan kepuasan. dan 
jenis penelitian deskriptif kuantitatif. 
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1. Kepuasan Informasi 
2. Kepuasan Identitas Pribadi 
3. Kepuasan Integrasi dan Interaksi 
Sosial 
4. Kepuasan Hiburan 
Korelasi Antara Motif dan Kepuasan 
I. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis adalah sesuatu yang dianggap benar untuk alasan atau 
pengukuran pendapat, meskipun kebenarannya belum dibuktikan. 
Penelitian ini ingin melihat apakah penonton sinetron Anak Jalanan di 
RCTI mendapatkan kepuasan atau tidak setelah menonton program tersebut 
sehingga ditarik suatu hepotesa (dugaan sementara) secara teoritis pada 
penelitian ini adalah peneliti menduga adanya korelasi antara motif dan 
kepuasan penonton terhadap sinetron anak jalanan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Metodelogi Penelitian 
Metode penelitian adalah suatu faktor yang sangat penting dalam setiap 
kegiatan ilmiah karena dengan metode diharapkan dapat berbuat lebih cermat 
dan teratur dalam bekerja, sehingga tujuan yang diharapkan dapat dicapai 
dengan baik. Metode berarti prosedur pencarian data meliputi penentuan 
populasi, sampling, penjelasan konsep, dan pengukurannya, cara pengumpulan 
dan teknik analisis. 
Dalam Kriyantono (2008:49). Metodelogi dibentuk dari kata “metodos” 
(cara, teknik, atau prosedur) dan “logos” (ilmu). Jadi, metodelogi adalah ilmu 
yang mempelajari prosedur atau teknik-teknik tertentu. 
Riset kuantitatif adalah riset yang menggambarkan atau menjelaskan 
suatu masalah yang hasilnya dapat digeneralisasikan. Dengan demikian tidak 
terlalu mementingkan kedalaman data atau analisis. Periset lebih 
mementingkan aspek keluasan data sehingga data atau hasil riset dianggap 
merupakan dari seluruh populasi (Kriyantono, 2006:57) 
Peneiliti berpendapat bahwa metodelogi kuantitatif adalah penelitian 
yang menggunakan uji statistik berupa angka-angka. Dalam penelitian ini, 
peneliti menggunakan model penelitian kuantitatif. Jadi peneliti tidak 
memerlukan kedalaman data secara detail tetapi lebih memperbanyak data 
sehingga mendapatkan hasil mentah untuk diolah lebih lanjut. 
Menurut Kriyantono (2006:61), survei eksplanatif yaitu jenis survei 
digunakan untuk mengetahui mengapa situasi atau kondisi tertentu terjadi atau 
apa yang mempengaruhi terjadinya sesuatu. Survei ini tidak hanya sekedar 
menggambarkan terjadinya fenomena tapi telah mencoba menjelaskan 
mengapa fenomena itu terjadi dan apa pengaruhnya. Dengan kata lain untuk 
menjelaskan hubungan antara dua atau lebih variabel. 
Menurut Kriyantono (2006:61), survei eksplanatif komparatif bermaksud 
untuk membuat komparsi (membandingkan) antara variabel yang satu dengan 
variabel lainnya yang sejenis. 
Dalam penelitian ini, digunakan survei eksplanatif komparatif karena 
terdapat dua variabel yang ingin dianalisa mengenai perbandingan motif 
(Gratification Sought) dan kepuasan (Gratification Obtained) yang diperoleh 
dari anggota Family Matic Community dalam menonton sinetron Anak Jalanan 
di RCTI. 
 
B. Ruang Lingkup Penelitian 
1. Subyek dan Obyek Penelitian 
Yang menjadi menjadi subyek penelitian ini adalah orang-orang yang 
menjadi sumber informasi yang relavan dengan obyek yang akan diteliti, 
yakni komunitas motor Family Matic Community Boyolali. Sedangkan 
obyek penelitian adalah motif dan kepuasan penonton terhadap program 
sinetron Anak Jalanan. 
 
2. Waktu Penelitian 
TIMELINE KEGIATAN 
NO Kegiatan 
Tahun 2016 
April Mei Juni 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
Observasi 
Awal                         
2 
Penyusunan 
Proposal                         
3 
Pengumpulan 
Data                         
4 
Penyebaran 
Kuesioner                         
5 Analisis Data                         
6 
Penyusunan 
Laporan                         
TIMELINE KEGIATAN 
NO Kegiatan 
Tahun 2016 
Juli Agustus September 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
Observasi 
Awal                         
2 
Penyusunan 
Proposal                         
3 
Pengumpulan 
Data                         
4 
Penyebaran 
Kuesioner                         
5 Analisis Data                         
6 
Penyusunan 
Laporan                         
 Waktu yang dilakukan untuk penelitian ini kurang lebih 9 bulan, yaitu 
dari pengajuan judul dampai penulisan laporan penelitian. Penelitian ini 
dimulai Bulan April 2016 sampai Bulan Januari 2017. Adapun tempat 
penelitian dilaksanakan di kabupaten Boyolali. Tepatnya di lokasi 
komunitas Family Matic Community berkumpul yaitu, di halaman alun-alun  
kota Boyolali. 
 
C. Populasi, Sampel, dan Penarikan Sampel 
1. Populasi 
Menurut Sugiyono dalam Kriyantono (2006:149). Populasi 
merupakan keseluruhan objek atau fenomena yang diriset. Populasi sebagai 
wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau subjek yang mempunyai 
TIMELINE KEGIATAN 
NO Kegiatan 
Tahun 2016 Tahun 2017 
 November Desember Januari 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
Observasi 
Awal                         
2 
Penyusunan 
Proposal                         
3 
Pengumpulan 
Data                         
4 
Penyebaran 
Kuesioner                         
5 Analisis Data                         
kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh periset untuk 
dipelajari, kemudian ditarik suatu kesimpulan. Populasi (kumpulan objek 
riset) bisa berupa orang, organisasi, kata-kata dan kalimat, simbol-simbol 
nonverbal, surat kabar, radio, televisi, iklan, dan lainnya. 
Dapat disimpulkan, bahwa populasi merupakan kumpulan objek dari 
penelitian uang akan diteliti. Populasi dalam penelitian ini adalah anggota 
Family Matic Community. Populasi merupakan keseluruhan unsur-unsur 
yang memiliki satu atau beberapa ciri yang sama merupakan kumpulan dari 
objek yang akan diteliti. Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah 
anggota Family Matic Community yang merupakan target sasaran dari 
program sinetron anak jalanan, sehingga hasil peneltian ini diharakan dapat 
mewakili pendapat dari seluruh penonton sinetron Anak Jalanan. 
Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari ketua Family Matic 
Community, jumlah anggota sebanyak 52 orang. 
2. Sampel 
Menurut Kriyantono (2006:149). Sampel adalah sebagian dari 
keseluruhan objek atau fenomena yang akan diamati. 
Dapat disimpulkan, sampel digunakan untuk mewakili populasi yang 
ada dalam penelitian. Sebagian kecil dari keseluruhan populasi yang 
menjadi sampel dalam penelitian ini adalah anggota Family Matic 
Community. 
Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik sampling 
population dan sensus yang pengertiannya menurut Kriyantono (2006:157). 
Teknik sampling population adalah teknik yang digunakan untuk meneliti 
sebagian tertentu dari anggota populasi, sedangkan sensus pada dasarnya 
sebuah riset survai dimana peneliti mengambil seluruh anggota populasi 
sebagai respondennya. Dengan demikian sensus menggunakan total 
sampling population, artinya jumlah total populasi diteliti. 
Dapat peneliti simpulkan dalam penelitian ini, peneliti mengambil 
penarikan sampel dari semua anggota Family Matic Community yang 
berjumalah 52 orang. Dalam menentukan ukuran sampel dari populasi yang 
diketahui jumlahnya, peneliti menggunakan rumus slovin (Kriyantono, 
2006:160) 
 
3. Macam dan Sumber Data 
Dalam penelitian ini data yang digunakan dan diperoleh melalui 
beberapa sumber yaitu: 
a. Data Primer 
Dalam Bungin (2001:122), data primer adalah yang langsung 
diperoleh dari sumber data pertama dilokasi penelitian atau objek 
penelitian. Dalam penelitian ini sumber data primer dikumpulkan 
langsung dari sumber utama yang berada di lapangan. 
 Dalam penelitian ini, peneliti memperoleh data dengan 
menyebarkan kuesioner secara langsung kepada respondennya yaitu 
anggota Family Matic Community yang dianggap memenuhi kriteria. 
 
b. Data Sekunder 
Dalam Bungin (2001:122), data sekunder adalah data yang 
diperoleh dari sumber kedua atau sumber sekunder dari data yang kita 
butuhkan. 
Dalam data sekunder ini peneliti mengambil data dengan mencari, 
membaca, dan mempelajari buku-buku, maupun sumber-sumber lainnya 
yang terkait dengan masalah yang dibahas guna memperoleh bahan-
bahan yang dapat melengkapi dan mendukung penulisan penelitian ini. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Adapun metode pengumpulan data yang digunakan penulis dalam rangka 
mengumpulkan data yang kemudian dianalisis dan diuji kebenarannya adalah 
dengan menggunakan metode survei langsung dan libarary research sebagai 
tambahan informasi data, yaitu teknik pengumpulan data. Dalam menggunakan 
teknik pengumpulan data, peneliti mengambil langkah-langkah sebagai berikut: 
1. Kuesioner 
Kuesioner adalah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh responden. 
Disebut juga angket. Kuesioner bisa dikirim melalui pos atau periset 
mendatangi secara langsung responden. Bisa diisi saat periset datang 
sehingga pengisiannya didampingi periset, bahkan periset bisa bertindak 
sebagai pembaca pentanyaan dan responden tinggal menjawab berdasarkan 
jawaban yang disebut disediakan (Kriyantono, 2006:93) 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan kuesioner dalam 
melakukan pengumpulan data. Menurut Kriyantono (2006:60), dalam survei 
proses pengumpulan dan analisis data sosial bersifat sangat terstruktur dan 
mendetail melalui kuesioner sebagai instrumen utama untuk mendapatkan 
informasi dari sejumlah responden yang diasumsikan mewakili populasi 
secara spesifik. 
Dapat disimpulkan, dalam penelitian ini pertanyaan melalui kuesioner 
yang diajukan berdasarkan indikator motif dan kepuasan yaitu Gratification 
Sought (GS) dan Gratification Obtained (GO), dimana GS merupakan motif 
dan GO merupakan kepuasan dibagikan jepada khalayak untuk diisi 
bertujuan guna mendapatkan hasil jawaban atau respon khalayak terhadap 
penelitian ini. 
Dalam penelitian ini, kuesioner akan diukur dengan menggunakan 
skala Likert. Skala ini diperkenalkan oleh Rensis Likert dan sering disebut 
sebagai method of summated ratings. Skala Likert secara digunakan untuk 
mengukur sikap seseorang tentang suatu objek sikap (Kriyantono, 2006: 
134). 
2. Survei 
Survei adalah metode riset dengan menggunkanan kuesioner sebagai 
instrumen pengumpulan datanya. Tujuannya untuk memperoleh informasi 
tentang sejumlah responden yang dianggap mewakili populasi tertentu. 
Dalam survei proses pengumpulan data dan analisis data sosial 
bersifat sangat terstruktur dan mendetail melalui kuesioner sebagai 
instrumen utama untuk mendapatkan informasi dari sejumlah responden 
yang diasumsikan mewakili populasi secara spesifik. Karena itu penggunaan 
teknik sampling yang benar sangat menentukan kualitas riset (Kriyantono, 
2006: 60) 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode survei dengan 
menyebar kuesioner sebagai instrumen utama untuk mengumpulkan 
informasi dari sejumlah responden. Kuesioner dibagikan ke responden yang 
merupakan objek utama dalam penelitian ini yang diambil untuk mewakili 
populasi. 
3. Dokumentasi 
Dokumentasi adalah instrumen pengumpulan data yang sering 
digunakan dalam berbagai metode pengumpulan data. Metode observasi, 
kuesioner atau wawancara sering dilengkapi dengan kegiatan penelurusan 
dokumentasi. Tujuannya untuk mendapatkan informasi yang mendukung 
analisis dan interprestasi data (Kriyantono, 2006:116) 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan dokumentasi dalam 
pengumpulan data. Dalam dokumentasi ini penulis mengumpulkan data-
data yang bisa berbentuk dokumen publik maupun dokumen privat. 
 
E. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian adalah suatu atribut seseorang atau obyek yang 
mempunyai variasi antara satu orang dengan yang lain atau obyek dengan 
obyek yang lain (Sugiyono, 2009:31-34) 
Dari penjelasan diatas dapat penulis simpulkan bahwa variabel 
merupakan obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang 
ditentukan oleh peneliti itu sendiri. Dalam penelitian ini penulis menerapkan 
dua variabel yaitu sebagi berikut: 
1. Dalam penelitian ini terbagi menjadi satu variabel bebas, yaitu variabel 
bebas (X): Motif atau kepuasan yang dicari saat menonton program sinetron 
Anak Jalanan 
2. Variabel terikat (Y): Kepuasan yang diperoleh komunitas motor Family 
Matic Community setelah menonton sinetron Anak Jalanan. 
 
F. Indikator Penelitian 
1. Definisi Konseptual 
a. Motif 
Motif adalah dorongan dalam diri manusia untuk melakukan suatu 
tindakan yang bertujuan untuk memenuhi kebutuhannya. Pemenuhan 
kebutuhan khalayak akan memilih sendiri kebutuhan yang diinginkan 
yang didasari oleh motif-motif tertentu (Kriyantono, 2006:206). 
Motif yang saya jadikan acuan penelitian meliputi: 
1. Motif Informasi 
2. Motif Identitas Pribadi 
3. Motif Integrasi dan Interaksi Sosial 
4. Motif Hiburan 
 
b. Kepuasan 
Kepuasan adalah suatu keadaan yang dirasakan oleh khalayak 
apabila kebutuhan yang dicari dapat terpenuhi sesuai harapan. Sehingga 
menimbulkan rasa kepuasan dalam diri (Kriyantono, 2006:213). 
Kepuasan yang saya jadikan acuan penelitian ini meliputi: 
1. Kepuasan Infomasi 
2. Kepuasan Identitas Pribadi 
3. Kepuasan Integrasi dan Interaksi Sosial 
4. Kepuasan Hiburan 
 
2. Definisi Operasional Variabel 
Variabel operasional adalah sebuah konsep yang mempunyai variasi 
nilai yang ditetapkan dalam suatu peneltian. Konsep Gratification Sought 
(GS) dan Gratification Obtained (GO) dijadikan tolak ukur untuk 
mengetahui perbandingan antara kepuasan yang diharapkan (GS) dan 
kepuasan yang didapatkan (GO). Indikator yang digunakan untuk mengukur 
Gratification Sought sama halnya indikator untuk mengukur Gratification 
Obtained, yaitu kategori motif pengonsumsian media menurut McQuail, 
kerangka dibawah ini dikutip dari tipologi yang disarankan McQuail (2006: 
211-214)  yaitu: 
 
 
 
Tabel 1. Tipologi Mc.Quail 
Variabel Dimensi Definisi Operasional 
Motif (X) 
Motif Infomasi 1. Ingin mengetahui berbagai peristiwa 
dan kondisi yang berkaitan dengan 
lingkungan masyarakat. 
2. Ingin mengetahui berbagai informasi 
mengenai peristiwa yang berakitan 
dengan lingkungan. 
3. Ingin memperoleh pengetahuan lebih 
mengenai suatu hal. 
 
Identitas Pribadi 1. Ingin menemukan penunjang nilai-
nilai yang berkaitan dengan pribadi 
penonton. 
2. Ingin mengidentifikasi diri dengan 
nilai-nilai lain dalam media. 
3. Ingin memperoleh nilai lebih sebagai 
anggota komunitas motor. 
 
Integrasi dan 
Interaksi Sosial 
1. Ingin memperoleh pengetahuan yang 
berkenaan dengan empati sosial. 
2. Ingin menemukan bahan percakapan 
dan interaksi sosial dengan orang lain 
disekitarnya. 
3. Keinginan untuk dekat dengan orang 
lain. 
4. Keinginan untuk dihargai orang lain. 
 Motif Hiburan 1. Ingin melepaskan diri dari 
permasalahan. 
2. Ingin bersantai dan mengisi waktu 
luang. 
3. Ingin menyalurkan emosi 
4. Ingin mendapatkan hiburan dan 
kesenangan. 
Kepuasan 
(Y) 
Kepuasan 
Informasi 
1. Dapat mengetahui berbagai peristiwa 
dan kondisi yang berkaitan dengan 
lingkungan masyarakat. 
2. Dapat mengetahui berbagai informasi 
mengenai peristiwa yang berakitan 
dengan lingkungan. 
3. Memperoleh pengetahuan lebih 
mengenai suatu hal. 
 Indentitas 
Pribadi 
1. Dapat menemukan penunjang nilai-
nilai yang berkaitan dengan pribadi 
penonton. 
2. Dapat mengidentifikasi diri dengan 
nilai-nilai lain dalam media. 
3. Dapat memperoleh nilai lebih sebagai 
anggota komunitas motor. 
 Integrasi dan 
Interaksi Sosial 
1. Memperoleh pengetahuan yang 
berkenaan dengan empati sosial. 
2. Menemukan bahan percakapan dan 
interaksi sosial dengan orang lain 
disekitarnya. 
3. Memiliki hubungan dengan orang lain. 
4. Merasa dihargai orang lain. 
 Kepuasan 
Hiburan 
1. Dapat melepaskan diri dari 
permasalahan. 
2. Dapat bersantai dan mengisi waktu 
luang. 
3. Bisa menyalurkan emosi. 
4. Dapat mendapatkan hiburan dan 
kesenangan 
 
G. Uji Instrumen Penelitian 
1. Uji Validitas 
Menurut Sugiyono (2009:109), validitas adalah mengukur apa yang 
hendak diukur, sedangkan instrumen adalah alat ukur untuk data. Dari 
pernyataan tersebut peneliti berpendapat pengujian validitas instrumen 
dalam penelitian adalah untuk mengukur setiap hasil pertanyaan (item) 
sampel peneliti dengan jawaban responden. 
Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 
software SPSS (Statiscal Package For Social Science) dengan metode 
korelasi Product  Moment. Metode ini menganalisis setiap item sehingga 
dapat mencerminkan ke validitasan setiap item. Uji validitas dilakukan pada 
instrumen motif dan kepuasan menonton sinetron anak jalanan pada anggota 
komunitas motor Family Matic Community. 
 
2. Uji Reliabilitas 
Menurut Sugiyono (2009:110), instrumen yang reliabel adalah 
instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur instrumen 
yang akan menghasilkan data yang sama. 
Uji reliabilitas pada penelitian ini diperiksa dengan menggunakan 
software SPPS (Statiscal Package For Social Science) dengan uji Alpha 
Cronbach. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan pre-test dengan 
sampel. 
 
H. Teknik Analisa Data 
Dalam menganalisa hasil penelitian metode yang digunakan adalah 
metode kuantitatif deskriptif yaitu menggambarkan dan menjelaskan obyek 
penelitian. Metode analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
menggunakan uji Regresi Linear Sederhana. Pertimbangan mengapa peneliti 
menggunakan rumus statistik adalah karena untuk mengetahui apakah terdapat 
hubungan motif dan kepuasan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Gambaran Umum 
1. RCTI 
 
Gambar 1. Logo RCTI 
Saat ini RCTI merupakan stasiun televisi yang memiliki jangkauan 
terluas di Indonesia, melalui 48 stasiun relaynya program-program RCTI 
disaksikan oleh lebih dari 190,4 juta pemirsa yang tersebar di 478 kota di 
seluruh Nusantara, atau kira-kira 80,1% dari jumlah penduduk Indonesia. 
Kondisi demografi ini disertai rancangan program-program menarik diikuti 
rating yang bagus, menarik minat pengiklan untuk menayangkan promo 
mereka di RCTI. 
Di RCTI, kualitas bukanlah kata tanpa makna, melainkan harmonisasi 
dari mimpi, idealisme, kesungguhan, kerja keras, kebersamaan, dan doa. 6 
(enam) aspek tersebut tercermin dan mewarnai program-program RCTI 
yang mengusung motto "Kebanggaan Bersama Milik Bangsa" namun tampil 
dalam kemasan yang "oke". Kualitas program-program RCTI pada akhirnya 
mengantarkan RCTI untuk selalu menjadi yang terdepan dalam industri 
penyiaran TV di Indonesia. 
2. SinemArt 
 
Gambar 2. Logo SinemArt 
SinemArt adalah salah satu rumah produksi di Indonesia yang 
didirikan pada tanggal 17 Januari 2003 di Jakarta oleh Leo Sutantosetelah 
hengkang dari Prima Entertainment. Saat ini, mayoritas sinetron produksi 
SinemArt ditayangkan di stasiun televisi dibawah kepemilikan MNC 
Media terutama RCTI dan MNCTV, namun untuk sinetron yang 
ditayangkan di MNCTV (kecuali sinetron rerun yang dulu pernah 
ditayangkan terdahulu) biasanya dilabeli dengan embel-embel MNC 
Pictures. 
SinemArt sempat kerjasama dengan SCTV pada 2 Juni 2003 (dengan 
membeli seluruh kepemilikan hak siar melalui MNC Media) hingga SCTV 
mengakhiri kerjasama dengan SinemArt pada tanggal 13 Mei 2007 karena 
SinemArt memfokuskan diri kerjasama dengan RCTI. 
Per Februari 2017, SinemArt resmi bekerjasama dengan Elang 
Mahkota Teknologi. Hal ini lantaran Emtek mengajukan penawaran yang 
lebih tinggi dibandingkan MNC Media selaku pemegang hak siar eksklusif 
SinemArt sebelumnya saat proses bidding digelar akhir 2016. Faktor 
keberadaan Harsiwi Achmad selaku Direktur Programming dan 
Produksi Surya Citra Media yang sebelumnya pernah menjadi Direktur 
Programming dan Produksi RCTI juga ikut mendukung hal ini. Dan 
nantinya hanya akan fokus terhadap sinetron SCTV. 
 
B. Obyek Penelitian 
1. Profil Sinetron Anak Jalanan 
Jam tayang : Setiap hari pukul 17:45 (Dapat berubah sewaktu-waktu) 
Format  : Sinetron 
Pembuat  : SinemArt 
Penulis  : Hilman Hariwijaya 
Sutradara : Akbar Bhakti 
Genre  : Drama, Olahraga, Remaja, Sekolah dan Kekerasan. 
 
 Gambar 3. Cover Sinetron Anak Jalanan 
Boy (Stefan William) adalah seorang remaja berpenampilan urakan 
dan cuek tetapi juga saleh dan tampan. Gaya Boy yang keren dan gagah saat 
mengendarai motor dan sering memenangkan balapan, membuat ia digilai 
gadis-gadis seusianya. Sikapnya yang penuh kharisma khas anak muda, 
membuatnya ditunjuk sebagai ketua perkumpulan anak motor Warrior. 
Tidak hanya di area balap, di sekolah pun Boy menjadi idola. Sikapnya 
yang ramah, cuek tetapi pintar dan atletis, membuatnya selalu menjadi pusat 
perhatian. 
Tentu saja Boy tidak terlalu menanggapi perasaan gadis-gadis yang 
memujanya. Di hatinya hanya ada 1 wanita, Adriana (Cut Meyriska), 
mantan pacarnya yang sangat ia sayangi, yang kemudian meninggalkannya 
karena memilih bersama pria yang jauh lebih tua dan kaya. Sikap Adriana 
yang seperti itu menyisakan luka yang dalam di hati Boy. 
Sampai akhirnya Boy bertemu dengan Reva (Natasha Wilona) , gadis 
yang ditolongnya, karena sempat terlibat kejar-kejaran dengan geng motor 
lain. Awalnya Boy terkejut saat tahu pengendara motor yang ditolongnya 
adalah seorang gadis cantik. Boy pun kagum dengan kelihaian Reva 
mengendalikan motornya. Sayangnya Reva kesal sekali dengan Boy dan 
geng motornya, karena telah menyebabkannya terlibat perselisihan antar 
geng motor. Geng Motor pimpinan Mondy (Immanuel Caesar Hito) 
menyangka Reva adalah anggota Warrior. Boy tertohok dengan perkataan 
Reva. Ia jadi merasa bersalah, karena bisa saja korban kesalahpahaman ini 
telah terjadi pada banyak orang, bukan hanya Reva. Boy pun berencana 
membubarkan geng motornya. Tentu saja hal ini ditentang oleh teman-
temannya. Beberapa teman Boy berusaha memanfaatkan kesempatan itu 
untuk mengambil alih kepemimpinan Boy. Geng Warrior pun mulai 
terpecah. 
Reva sendiri adalah anak pengusaha kaya, Bei (Adipura), yang 
memilih kebut-kebutan dengan motornya sebagai bentuk pemberontakan 
terhadap sikap ayahnya yang menikah lagi dengan gadis yang tidak beda 
jauh dari umurnya. Reva pun selalu merasa istri baru papanya adalah 
penyebab kematian ibunya. Ibu Tiri Reva ini adalah Adriana. Adriana selalu 
berusaha menjalankan berbagai macam cara untuk memenangkan hati Reva, 
tetapi Reva sikap benci Reva pada Adriana tidak tergoyahkan. 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Logo komunitas FMC Boyolali 
Family Matic Community Boyolali atau disingkat FMC Boyolali ini 
berdiri pada hari sabtu, tanggal 4 Oktober 2014 yang dipimpin oleh Moch 
Arief Prabowo atau Mboys. Berdirinya FMC Boyolali berasaskan 
kekeluargaan antar anggota, berawal dari nongkrong bareng dan memiliki 
kesamaan motor, tercetuslah untuk membuat club motor, diawali dengan 
lima anggota, Arief membuat ijin berdirinya club motor yang dipimpinnya 
ke Satlantas Boyolali. Dengan keluarnya surat ijin membuat club motor, 
FMC sekarang menjadi club motor yang mempunyai banyak anggota. FMC 
Boyolali merupakan suatu perkumpulan yang menghimpun para penggemar 
motor matic khususnya di kota Boyolali. Dengan slogan FMC Boyolali 
“Bersama Tak Harus Sama” jadi FMC Boyolali terbuka bagi semua 
pengendara motor matic yang ingin menyalurkan bakat, hobby maupun 
aktivitas dan kreativitas lainnya serta untuk berorganisasi. FMC Boyolali 
tidak menentukan merk motor yang jika ingin bergabung ke club FMC 
Boyolali. Secara kelembagaan FMC Boyolali bernaung di bawah PBB 
(Paguyuban Bikers Boyolali). 
 
C. Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilakukan terhadap komunitas motor yang ada di Boyolali 
yaitu Family Matic Community (FMC) yang beranggotakan 52 orang. Peneliti 
menyebarkan kuesioner sebanyak 52 kuesioner kepada semua anggota FMC . 
1. Rekapitulasi Validitas dan Realibilitas Instrumen 
a. Validitas Motif dan Kepuasan 
Untuk mengetahui validitas instrumen, dari masing-masing 
pertanyaan, maka penulis akan memaparkan hasil validitas instrumen 
pada tabel 2 dan 3. (data selengkapnya terlampir) 
Tabel 2. Uji Validitas Motif 
NO Pertanyaan r 
Hitung 
r 
Tabel 
Hasil 
Instrumen 
1 Saya ingin mengetahui kondisi 
lingkungan sekitar anak jalanan. 
0.350 0.273 Valid 
2 Saya ingin mendapat informasi 
tentang Anak Jalanan. 
0.502 0.273 Valid 
3 Saya mencari solusi untuk 
memecahkan masalah yang saya alami 
dari sinetron Anak Jalanan. 
0.444 0.273 Valid 
4 Saya ingin mendapat bimbingan 0.756 0.273 Valid 
dalam kehidupan sebagai anak 
komunitas motor. 
5 Saya ingin mengetahui sifat dan 
perilaku komunitas motor di dalam 
sinetron Anak Jalanan. 
0.402 0.273 Valid 
6 Saya ingin mengetahui ajaran-ajaran 
yang baik dari sinetron Anak Jalanan. 
0.438 0.273 Valid 
7 Saya ingin mendapatkan bimbingan 
dalam menjalankan kehidupan sebagai 
anggota komunitas motor. 
0.663 0.273 Valid 
8 Saya ingin mengetahui karakter 
sinetron Anak Jalanan yang sesuai 
dengan saya. 
0.315 0.273 Valid 
9 Saya ingin menjadi anggota 
komunitas motor yang sesuai dengan 
aturan-aturan komunitas 
0.502 0.273 Valid 
10 Saya ingin mengetahui cara sinetron 
Anak Jalanan menyelesaikan masalah. 
Sehingga saya dapat memecahkannya 
juga bila ada masalah yang sama. 
0.400 0.273 Valid 
11 Saya ingin mengaplikasikan 
pengetahuan yang saya dapat untuk 
membantu lingkungan sekitar. 
0.500 0.273 Valid 
12 Saya ingin memiliki kepekaan 
terhadap kondisi dan lingkungan 
sekitar. 
0.339 0.273 Valid 
13 Saya ingin menjadikan sinetron Anak 
Jalanan sebagai bahan di dalam 
komunitas motor. 
0.482 0.273 Valid 
14 Saya ingin mengetahui ilmu yang 
penting dari sinetron Anak Jalanan 
dalam kehidupan sehari-hari. 
0.551 0.273 Valid 
15 Saya ingin menemukan istilah baru 
dalam komunitas motor. 
0.789 0.273 Valid 
16 Saya ingin mendapatkan hiburan. 0.414 0.273 Valid 
17 Saya ingin mendapatkan kegembiraan. 0.313 0.273 Valid 
18 Saya ingin menghilangkan kesepian. 0.700 0.273 Valid 
19 Saya ingin mengisi waktu luang saya 
dengan menonton sinetron Anak 
Jalanan. 
0.616 0.273 Valid 
20 Saya ingin menghilangkan kebosanan. 0.665 0.273 Valid 
 
Berdasarkan data yang tertera di dalam tabel, dapat diketahui nilai 
validitas seluruh instrumen varibel motif sebanyak 20 butir diperoleh 
rata-rata besar dari r tabel dan seluruh instrumen dikatakan valid.  
 
Tabel 3. Uji Validitas Kepuasan 
NO Pertanyaan r 
Hitung 
r 
Tabel 
Hasil 
Instrumen 
1 Saya mengetahui kondisi lingkungan 
sekitar anak jalanan. 
0.458 0.273 Valid 
2 Saya mendapatkan informasi tentang 
Anak Jalanan. 
0.649 0.273 Valid 
3 Saya mendapatkan solusi untuk 
memecahkan masalah yang saya alami 
dari sinetron Anak Jalanan. 
0.629 0.273 Valid 
4 Saya mendapatkan bimbingan dalam 
kehidupan sebagai anak komunitas 
motor. 
0.630 0.273 Valid 
5 Saya dapat mengetahui sifat dan 
perilaku komunitas motor di dalam 
sinetron Anak Jalanan. 
0.365 0.273 Valid 
6 Saya dapat mengetahui ajaran-ajaran 
yang baik dari sinetron Anak Jalanan. 
0.561 0.273 Valid 
7 Saya mendapatkan bimbingan dalam 
menjalankan kehidupan sebagai 
anggota komunitas motor. 
0.679 0.273 Valid 
8 Saya dapat mengetahui karakter 
sinetron Anak Jalanan yang sesuai 
0.484 0.273 Valid 
dengan saya. 
9 Saya dapat menjadi anggota 
komunitas motor yang sesuai dengan 
aturan-aturan komunitas 
0.488 0.273 Valid 
10 Saya dapat mengetahui cara sinetron 
Anak Jalanan menyelesaikan masalah. 
Sehingga saya dapat memecahkannya 
juga bila ada masalah yang sama. 
0.541 0.273 Valid 
11 Saya dapat mengaplikasikan 
pengetahuan yang saya dapat untuk 
membantu lingkungan sekitar. 
0.442 0.273 Valid 
12 Saya dapat memiliki kepekaan 
terhadap kondisi dan lingkungan 
sekitar. 
0.281 0.273 Valid 
13 Saya dapat menjadikan sinetron Anak 
Jalanan sebagai bahan di dalam 
komunitas motor. 
0.640 0.273 Valid 
14 Saya dapat mengetahui ilmu yang 
penting dari sinetron Anak Jalanan 
dalam kehidupan sehari-hari. 
0.498 0.273 Valid 
15 Saya dapat menemukan istilah baru 
dalam komunitas motor. 
0.782 0.273 Valid 
16 Saya mendapatkan hiburan. 0.369 0.273 Valid 
17 Saya mendapatkan kegembiraan. 0.372 0.273 Valid 
18 Saya dapat menghilangkan kesepian. 0.780 0.273 Valid 
19 Saya bisa mengisi waktu luang saya 
dengan menonton sinetron Anak 
Jalanan 
0.726 0.273 Valid 
20 Saya dapat menghilangkan kebosanan. 0.776 0.273 Valid 
 
Berdasarkan data yang tertera di dalam tabel, dapat diketahui nilai 
validitas seluruh instrumen varibel kepuasan sebanyak 20 butir diperoleh 
rata-rata besar dari r tabel dan seluruh instrumen dikatakan valid. 
b. Realibilitas. 
Melalui perhitungan software SPSS 23 for windows, nilai koefisien 
realbilitas cronbach’s alpha sebagai berikut: (data selengkapnya terlampir) 
Tabel 4. Hasil Realibilitas Motif dan Kepuasan 
NO Variabel Koefisien Realibilitas (alpha) 
1 Motif 0.849 
2 Kepuasan 0.888 
 
Hasil koefisien alpha yang tertera pada tabel dapat dikatakan bahwa 
instrumen yang digunakan handal, artinya data instrumen dapat dipercaya 
untuk digunakan sebagai alat ukur pengumpulan data atau mengukur obyek 
yang sudah ditetapkan karena isntrumen tergolong baik. 
Pada penelitian ini untuk mengetahui realibilitas instrument terbesut 
maka digunakan rumus cronbach’s alpha dengan menggunakan perhitungan 
software SPSS 23 for windows yaitu pada menu Analyze – Scale – Reability 
Analysis kriteria pengambilan keputusan untuk menentukan realibel atau 
tidaknya.  
 
D. Penemuan dan Pembahasan 
1. Deskripsi Data 
Pada penelitian ini terdapat dua variabel yang diteliti yaitu motif dan 
kepuasan. Data yang diperoleh dari pemberian angket atau kuesioner kepada 
anggota Family Matic Community yang menonton program sinetron Anak 
Jalanan sebanyak 52 butir. 
Skor motif dan kepuasan anggota club Family Matic Comunnity 
terhadap program sinetron Anak Jalanan setelah daftar kuesioner terkumpul 
dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
a. Variabel Motif 
Tabel 5. Respon Terhadap Variabel Motif  
NO Pertanyaan SS S KS TS STS SKOR 
1 
Saya ingin mengetahui kondisi 
lingkungan sekitar anak 
jalanan. 
2 35 11 3 1 185 
2 
Saya ingin mendapat informasi 
tentang Anak Jalanan. 
8 38 6   210 
3 
Saya mencari solusi untuk 
memecahkan masalah yang 
saya alami dari sinetron Anak 
Jalanan. 
3 17 26 6  173 
4 
Saya ingin mendapat 
bimbingan dalam kehidupan 
sebagai anak komunitas motor. 
3 28 17 2 2 184 
5 
Saya ingin mengetahui sifat 
dan perilaku komunitas motor 
di dalam sinetron Anak 
Jalanan. 
6 31 13 2  197 
6 
Saya ingin mengetahui ajaran-
ajaran yang baik dari sinetron 
Anak Jalanan. 
10 24 16 2  198 
7 
Saya ingin mendapatkan 
bimbingan dalam menjalankan 
kehidupan sebagai anggota 
komunitas motor. 
6 32 10  4 188 
8 
Saya ingin mengetahui 
karakter sinetron Anak Jalanan 
yang sesuai dengan saya. 
5 10 27 7 3 163 
9 
Saya ingin menjadi anggota 
komunitas motor yang sesuai 
dengan aturan-aturan 
komunitas 
19 26 3 4  216 
10 
Saya ingin mengetahui cara 
sinetron Anak Jalanan 
menyelesaikan masalah. 
Sehingga saya dapat 
memecahkannya juga bila ada 
masalah yang sama. 
1 23 25 3  178 
11 
Saya ingin mengaplikasikan 
pengetahuan yang saya dapat 
untuk membantu lingkungan 
sekitar. 
6 29 15 2  195 
12 
Saya ingin memiliki kepekaan 
terhadap kondisi dan 
lingkungan sekitar. 
5 28 16 3  191 
13 
Saya ingin menjadikan sinetron 
Anak Jalanan sebagai bahan di 
dalam komunitas motor. 
5 18 18 7 4 169 
14 
Saya ingin mengetahui ilmu 
yang penting dari sinetron 
Anak Jalanan dalam kehidupan 
sehari-hari. 
3 23 24 2  183 
15 
Saya ingin menemukan istilah 
baru dalam komunitas motor. 
10 33 6  3 203 
16 
Saya ingin mendapatkan 
hiburan. 
24 16 10 2  218 
17 
Saya ingin mendapatkan 
kegembiraan. 
21 23 8   221 
18 
Saya ingin menghilangkan 
kesepian. 
13 24 11 1 3 199 
19 
Saya ingin mengisi waktu 
luang saya dengan menonton 
sinetron Anak Jalanan. 
26 16 7 3  221 
20 
Saya ingin menghilangkan 
kebosanan. 
14 27 7 4 
 
205 
21 JUMLAH 3897 
22 MEAN 194.8 
 
Berdasarkan tabel 5 respon responden terhadap variabel motif dapat 
diketahui bahwa skor tertinggi ada butir pertanyaan nomor 17 “saya ingin 
mendapatkan kegembiraan” dan butir pertanyaan nomor 19 “Saya ingin 
mengisi waktu luang saya dengan menonton sinetron Anak Jalanan” yaitu 
responden mengharapkan atau mempunyai motif ingin mendapatkan 
kegembiraan dan ingin mengisi waktu luang dengan keinginan sebesar 21% 
dan 26% dari 52 orang reponden. 
Skor terendah respon responden pada variabel motif adalah pada butir 
pertanyaan nomor 8 yaitu “saya ingin mengetehui karakter sinetron Anak 
Jalanan yang sesuai dengan saya”, jawaban terbanyak yang di isi oleh 
responden adalah kurang setuju sebanyak 27 responden atau sebesar 27% 
dari 52 orang responden. 
Di dalam penelitian ini dapat di simpulkan bahwa responden 
menyatakan sangat setuju bahwa mereka menonton program sinetron Anak 
Jalanan untuk mendaptakan hiburan dan untuk mengisi waktu santai 
mereka. Hal ini menunjukan bahwa media massa sebagian besar fungsinya 
adalah memberikan hiburan yang membuta khalayak gembira. Dan program 
sinetron anak jalanan diperlukan untuk mengisi waktu pada jam-jam dimana 
khalayak sedang beristirahat dari aktifitas. 
b. Variabel Kepuasan 
Adapun daftar angket yang terkumpul yang ada didalam tabel berikut 
adalah tentang variabel kepuasan anggota club Family Matic Comunnity 
terhadap program sinetron Anak Jalanan sebagai berikut: 
Tabel 6. Respon Terhadap Variabel Kepuasan 
NO Pertanyaan SS S KS TS STS SKOR 
1 
Saya mengetahui kondisi 
lingkungan sekitar anak 
jalanan. 
5 31 11 4 1 191 
2 
Saya mendapatkan 
informasi tentang Anak 
Jalanan. 
11 28 13 
  
206 
3 
Saya mendapatkan solusi 
untuk memecahkan 
masalah yang saya alami 
dari sinetron Anak 
Jalanan. 
6 15 24 7 
 
176 
4 
Saya mendapatkan 
bimbingan dalam 
kehidupan sebagai anak 
komunitas motor. 
4 28 14 3 3 183 
5 
Saya dapat mengetahui 
sifat dan perilaku 
komunitas motor di dalam 
sinetron Anak Jalanan. 
23 20 9 
  
222 
6 
Saya dapat mengetahui 
ajaran-ajaran yang baik 
dari sinetron Anak 
Jalanan. 
13 27 8 4 
 
205 
7 
Saya mendapatkan 
bimbingan dalam 
menjalankan kehidupan 
sebagai anggota komunitas 
motor. 
4 30 12 1 5 183 
8 
Saya dapat mengetahui 
karakter sinetron Anak 
Jalanan yang sesuai 
dengan saya. 
3 15 19 11 4 158 
9 
Saya dapat menjadi 
anggota komunitas motor 
yang sesuai dengan aturan-
aturan komunitas 
26 16 7 3 
 
221 
10 
Saya dapat mengetahui 
cara sinetron Anak Jalanan 
menyelesaikan masalah. 
Sehingga saya dapat 
memecahkannya juga bila 
ada masalah yang sama. 
2 16 31 3 
 
173 
11 
Saya dapat 
mengaplikasikan 
pengetahuan yang saya 
dapat untuk membantu 
lingkungan sekitar. 
3 32 14 3 
 
191 
12 
Saya dapat memiliki 
kepekaan terhadap kondisi 
dan lingkungan sekitar. 
4 36 11 1 
 
199 
13 
Saya dapat menjadikan 
sinetron Anak Jalanan 
sebagai bahan di dalam 
komunitas motor. 
5 14 22 9 2 167 
14 
Saya dapat mengetahui 
ilmu yang penting dari 
sinetron Anak Jalanan 
dalam kehidupan sehari-
hari. 
1 31 18 2 
 
187 
15 
Saya dapat menemukan 
istilah baru dalam 
komunitas motor. 
12 25 11 1 3 198 
16 
Saya mendapatkan 
hiburan. 26 17 8 1 
 
224 
17 
Saya mendapatkan 
kegembiraan. 
25 21 6 
  
227 
18 
Saya dapat menghilangkan 
kesepian. 
13 24 11 1 3 199 
19 
Saya bisa mengisi waktu 
luang saya dengan 
menonton sinetron Anak 
Jalanan 
26 16 7 3 
 
221 
20 
Saya dapat menghilangkan 
kebosanan. 
14 28 7 3 
 
212 
21 JUMLAH  3940 
22 MEAN  198.5 
Pada tabel 6 dapat disimpulkan bahwa pada variabel kepuasan skor 
tertinggi  adalah pertanyaan nomor 17 “saya mendapatkan kegembiraan”, di 
duga reponden mendapatkan kegembiraan saat menonton program sinetron 
anak jalanan yaitu sebesar 25% dari 52 orang responden. Selain pertanyaan 
nomor 17 ada beberapa nomor pertanyaan yang mempunyai skor tinggi 
mendekati dengan pertanyaan nomor 17 yaitu nomor 5 “Saya dapat 
mengetahui sifat dan perilaku komunitas motor di dalam sinetron Anak 
Jalanan”  dan nomor 16 “Saya mendapatkan hiburan” dengan kepuasan 
yang di dapat dari masing-masing pertanyaan sebesar 23% dan 26% dari 52 
responden. 
Skor terendah pada variabel kepuasan terdapat pada nomor pertanyaan 
8 yaitu “saya dapat mengetahui karakter sinetron Anak Jalanan yang sesuai 
dengan saya” hal ini di karenakan karakter setiap orang berbeda-beda. 
Namun 3% dari 52 responden menjawab sangat setuju. 
Dalam peneliti simpulkan kepuasan yang nyata diperoleh atas 
terpenuhinya kebutuhan-kebutuhan tertentu setelah individu tersebut 
menggunakan media. Dapat dikatakan dalam penelitian ini media 
memberikan kepuasan hiburan kepada khalayak pada aspek kegembiraan, 
karena gratification sought lebih kecil daripada gratificatin obtained 
(GS<GO). 
Adapun tabel dibawah ini menunjukkan hasil perolehan nilai rata-rata 
tertinggi yaitu pada variabel Motif dan variabel Kepuasan dengan hasil 
sebagai berikut: 
Tabel 7. Hasil dari setiap indikator variabel motif dan kepuasan 
NO Variabel Mean 
1 Motif 194.8 
2 Kepuasan 198.5 
 
Pada tabel 7 dapat disimpulkan bahwa variabel kepuasan menempati 
rangking 1 dengan mean sebesar 198.5 sedangkan variabel motif memiliki 
mean sebesar 194.8. indikator terjadinya kesenjangan kepuasan atau tidak, 
telah dijelaskan menurut Kriyantono. Dapat peneliti simpulkan bahwa mean 
pada gratification sought lebih kecil daripada gratification obtained 
(GS<GO), maka kepuasan lebih besar daripada motif sehingga dapat 
disimpulkan responden merasa puas terhadap program sinetron Anak 
Jalanan. 
Hal ini menyatakan responden mendapatkan kepuasan yang 
dibutuhkan saat menonton program sinetron anak jalanan, sejalan dengan 
salah satu asumsi yang melandasi Uses and Gratification yaitu media 
sebagai sumber pemenuh kebutuhan khalayak. Oleh karena itu media massa 
harus lebih bersaing dengan media massa lainnya. 
2. Uji Regresi Linear Sederhana 
Untuk mengetahui hubungan secara signifikan antara variabel 
dependen dengan variabel independen yang digunakan untuk memprediksi 
suatu nilai varibel dependen berdasarkan variabel independen. 
Tabel 8. Variabel Entered/removeda 
 
 
 
 
Tabel 8 di atas menjelaskan tentang variabel yang dimasukan atau 
dibuang dan metode yang digunakan. Dalam penelitian ini variabel yang 
dimasukan adalah variabel nilai Y. Varibael Y digunakan sebagai predictor 
dan metode yang digunakan adalah metode enter. 
Di dalam penelitian ini, peneliti memasukan variabel Y sebagai 
prediktor dan menggunakan metode enter sebagai metode yang digunakan 
dalam penelitian. 
Tabel 9. Model Summary 
 
 
 
 
 
 Tabel di atas menjelaskan besarnya nilai korelasi atau hubungan 
(R) dan dijelaskan besarnya prosentase pengaruh variabel bebas terhadap 
Variables Entered/Removeda 
Model 
Variables 
Entered 
Variables 
Removed Method 
1 Xb . Enter 
a. Dependent Variable: Y 
b. All requested variables entered. 
Model Summary 
Model R R Square 
Adjusted R 
Square 
Std. Error of 
the Estimate 
1 ,852a ,726 ,721 5,047 
a. Predictors: (Constant), X 
variabel terikat yang disebut koefisien determinasi yang merupakan hasil 
dari penguadratan R. Dari output tersebut diperoleh koefisien determinai R2 
Square, yang akan diubah dalam bentuk persen dan yang mengandung 
pengertian bahwa pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). 
Di dalam penelitian ini, dapat peneliti simpulkan bahwa angka 
menunjukkan nilai korelasi atau hubungan (R) sebesar 0.852 dan nilai dari 
output koefisien determinasi (R2) square sebesar 0.726 dan apabila di ubah 
menjadi bentuk persen sebesar 72.6%.  
Tabel 10. ANOVAa 
 
Pada bagian ini untuk menjelaskan apakah ada pengaruh yang nyata 
(signifikan) variabel X terhadap variabel Y. Dari output tersebut terlihat 
hasil dari F hitung  dengan tingkat signifikansi atau probalitas 0.000 < 0.05. 
Pada tabel 10 ANOVAa dapat di lihat bahwa, pada penelitian ini hasil 
dari F hitung sebesar  132.534. Dari hasil tersebut maka model regresi dapat 
dipakai untuk memprediksi variabel dependent (Y).  
 
 
ANOVAa 
Model 
Sum of 
Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 3375,705 1 3375,705 132,534 ,000b 
Residual 1273,526 50 25,471   
Total 4649,231 51    
a. Dependent Variable: Y 
b. Predictors: (Constant), X 
Tabel 11. Model Coefficientsa 
 
Pada tabel Coeffiencients pada kolom B pada constant (a) adalah 
3.226, sedangkan nilai X (b) adalah 0.966. sehingga persamaan regresinya 
dapat ditulis: 
Y = a + bX atau 3.226 + 0.966 
Koefisien b dinamakan koefisien searah regresi dan menyatakan 
perubahan rata-rata variabel Y untuk setiap perubahan variabel X sebesar 
satuan. Perubahan ini merupakan pertambahan bila b bertanda positif dan 
penurunan bila b bertanda negatif. Sehingga dari persamaan tersebut dapat 
diterjemakan: 
1. Kostanta sebesar 3.226 menyatakan bahwa jika tidak ada nilai X maka 
nilai Y sebesar 3.226. 
2. Koefisien regresi X sebesar 0.966 menyatakan bahwa setiap penambahan 
1 nilai X, maka nilai Y bertambah sebesar 0.966. 
3. Analisis Korelasi 
Analisis korelasi digunakan untuk menjelaskan kekuatan dan arah 
hubungan antara dua variabel. Korelasi bersifat undirectional yang artinya 
tidak ada yang ditempatkan sebagai predictor dan respon. 
Coefficientsa 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 3,226 6,340  ,509 ,613 
X ,966 ,084 ,852 11,512 ,000 
a. Dependent Variable: Y 
Angka korelasi berkisar antara -1 hingga +1. Semakin mendekati 1 
maka korelasi semakin mendekati sempurna. Sementara nilai negatif dan 
positif mengindikasikan arah hubungan. Arah hubngan yang positif 
menandakan bahwa pola hubungan searah atau semakin tinggi. 
Tabel 12. Interprestasi Angka Korelasi Menurut Prof. Sugiyono 
NO Angka Korelasi 
1 0 – 0.199 Sangat Lemah 
2 0.20 – 0.399 Lemah 
3 0.40 – 0.599 Sedang 
4 0.60 – 0.799 Kuat 
5 0.80 – 1.0 Sangat Kuat 
Sumber metode penelitian administrasi 
Pada tabel di atas, dapat diketahui apabila hasil dari penelitian berada 
pada angka 0 hingga 0.199 korelasinya sangat lemah. Apabila nilai 
penelitian menunjukan 0.20 hingga 0.399 korelasi dikatakan lemah. 
Kemudian angka 0.40 hingga 0.599 uji korelasinya sedang. 0.60 hingga 
0.799 uji korelasinya sedang. Dan jika angka penelitian menunjukan pada 
angka 0.80 hingga 1.0 uji korelasi pada penelitian di katakan sangat kuat. 
Dalam penelitian ini apabila hasil nilai korelasi mendekati -1 maka 
korelasi atau hubungan variabel motif dengan variabel kepuasan dikatakan 
lemah, namun apabila hasil dari nilai korelasi semakin mendekati +1 maka 
korelasi antara variabel motif dengan variabel kepuasan dapat dikatakan 
sangat kuat. Nilai dari uji korelasi dalam penelitian ini adalah sebesar 0.852 
hasil tersebut menempati di antara angka 0.80 hingga 1.0 yang artinya hasil 
korelasi mendekati +1 atau sempurna. Dapat peneliti simpulkan bahwa hasil 
uji korelasi antara motif dan kepuasan khalayak dalam menonton sinetron 
anak jalanan sangat kuat. Sehingga variabel motif sangat berpengaruh 
terhadap variabel kepuasan. 
Menurut Kriyantono (2006:213), “Gratification Obtained adalah 
sejumlah kepuasan nyata yang diperoleh atas terpenuhinya kebetuhuhan 
tertentu setelah individu menggunakan media.” Interprestasi dari penjelasan 
tersebut dalam penelitian ini, Gratification Obtained ini didapat setelah 
Gratification Sought terpenuhi. 
Hasil penelitian diuji dengan langkah pegujian korelasi hasil dari 
Gratification Sought dan Gratification Obtained dalam menonton program 
sinetron Anak Jalanan pada anggota komunitas Family Matic Community 
Boyolali. Hasil telah dibuktikan bahwa motif dan kepuasan mempunyai 
korelasi atau hubungan yang sangat kuat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Setelah melalui proses analisa data dengan menggunakan analisis Uses 
and Gratification dengan menggunakan SPSS v. 23 yang telah dilakukan, 
maka dapat disimpulan bahwa dalam penelitian ini ada korelasi antara motif 
dan kepuasan khalayak dalam menonton program sinetron Anak Jalanan dan 
ada tingkat atau besarnya nilai korelasi antara motif dan kepuasan khalayak 
dalam menonton sinetron Anak Jalanan. Dari kedua simpulan tersebut dapat 
dijelaskan sebagai berikut: 
1. Pada penelitian ini terdapat kesenjangan motif (gratification sought) ingin 
menonton program sinetron Anak Jalanan dengan kepuasan (gratification 
obtained) setelah menonton menonton sinetron Anak Jalanan. Dimana 
kepuasan (gratification obtained) lebih besar dari motif (gratification 
sought) (GS<GO) yaitu 194.8 untuk GS dan 198.5 untuk GO, artinya 
kebutuhan yang diperoleh lebih banyak dari kebutuhan yang diinginkan 
penontonnya. Hal ini menunjukan adanya korelasi antara motif dan 
kepuasan khalayak dan program sinetron Anak Jalanan sudah dapat 
memuaskan penontonnya dalam memperoleh kebutuhan yang diinginkan. 
2. Di dalam penelitian ini terdapat korelasi anatara motif dan kepuasan 
khalayak dalam menonton sinetron Anak Jalanan sebesar 0.852, dan dapat 
dikatakan korelasi atau hubungan variabel motif dengan variabel kepuasan 
sangat kuat. 
B. Saran 
1. Saran Akademis 
Untuk penelitian selanjutnya diharapkan lebih memperhatikan faktor-
faktor dimensi apa saja yang dapat mempengaruhi motif dan kepuasan 
dalam menonton program sinetron Anak Jalanan di dalam setiap item 
pertanyaan agar lebih spesifik sehingga mudah dipahami oleh 
respondennya. Perlu diperhatikan indikator dari motif dan kepuasan yang 
sesuai dengan objek penelitian, sehingga hasil penelitian akan lebih sesuai. 
2. Saran Praktis 
Untuk program sinetron Anak Jalanan lebih mengembangkan ide 
cerita agar semakin baik dan dapat menghibur penontonnya. 
Mengedapankan kualitas cerita dan mempertahankan kepuasan yang 
penonton dapat dari program sinetron Anak Jalanan. Dengan hasil penelitian 
ini, diharapkan dapat dijadikan masukan bagi production house untuk 
memperbaiki nilai kepuasan yang kurang terpenuhi dalan program sinetron 
Anak Jalanan selama ini. 
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  NO 
KUESIONER 
Assalamualaikum, Teman-teman saya adalah mahasiswa yang sedang melakukan 
penelitian mengenai sinetron Anak Jalanan. Isilah jawaban pada soal di bawah ini 
sesuai petunjuk. Apabila ada yang kurang jelas bisa ditanyakan. Jawab dengan 
jujur karena jawaban ini tidak akan mempengaruhi penilaian tentang diri anda. 
A. DATA RESPONDEN 
Isilah titik-titik dibawah ini sesuai dengan biodata pribadi. 
Nama : .................................................................... 
Alamat : .................................................................... 
Usia saat ini: ....... tahun 
Jenis Kelamin: 
a. Laki-Laki 
b. Perempuan 
Status tingkat pendidikan 
a. SD 
b. SMP 
c. SMA 
d. Sarjana 
e. Lainnya (...........................) 
Pekerjaan saat ini 
a. Pelajar/mahasiswa 
b. Pegawai Swasta 
c. Pegawai Negeri 
d. Wiraswasta 
e. Lainnya (.............................) 
 
B. PERNYATAAN: 
 
Pertanyaan Untuk Variabel Motif (X) 
NO Pertanyaan SS S KS TS STS 
1 Saya ingin mengetahui kondisi 
lingkungan sekitar anak jalanan. 
     
2 Saya ingin mendapat informasi tentang 
Anak Jalanan. 
     
3 Saya mencari solusi untuk memecahkan 
masalah yang saya alami dari sinetron 
Anak Jalanan. 
     
4 Saya ingin mendapat bimbingan dalam 
kehidupan sebagai anak komunitas motor. 
     
5 Saya ingin mengetahui sifat dan perilaku 
komunitas motor di dalam sinetron Anak 
Jalanan. 
     
6 Saya ingin mengetahui ajaran-ajaran yang 
baik dari sinetron Anak Jalanan. 
     
7 Saya ingin mendapatkan bimbingan 
dalam menjalankan kehidupan sebagai 
anggota komunitas motor. 
     
8 Saya ingin mengetahui karakter sinetron 
Anak Jalanan yang sesuai dengan saya. 
     
9 Saya ingin menjadi anggota komunitas 
motor yang sesuai dengan aturan-aturan 
komunitas 
     
10 Saya ingin mengetahui cara sinetron 
Anak Jalanan menyelesaikan masalah. 
Sehingga saya dapat memecahkannya 
     
juga bila ada masalah yang sama. 
11 Saya ingin mengaplikasikan pengetahuan 
yang saya dapat untuk membantu 
lingkungan sekitar. 
     
12 Saya ingin memiliki kepekaan terhadap 
kondisi dan lingkungan sekitar. 
     
13 Saya ingin menjadikan sinetron Anak 
Jalanan sebagai bahan di dalam 
komunitas motor. 
     
14 Saya ingin mengetahui ilmu yang penting 
dari sinetron Anak Jalanan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
     
15 Saya ingin menemukan istilah baru dalam 
komunitas motor. 
     
16 Saya ingin mendapatkan hiburan.      
17 Saya ingin mendapatkan kegembiraan.      
18 Saya ingin menghilangkan kesepian.      
19 Saya ingin mengisi waktu luang saya 
dengan menonton sinetron Anak Jalanan 
     
20 Saya ingin menghilangkan kebosanan.      
 
Pertanyaan Untuk Variabel Kepuasan (Y) 
NO Pertanyaan SS S KS TS STS 
1 Saya mengetahui kondisi lingkungan 
sekitar anak jalanan. 
     
2 Saya mendapatkan informasi tentang 
Anak Jalanan. 
     
3 Saya mendapatkan solusi untuk 
memecahkan masalah yang saya alami 
dari sinetron Anak Jalanan. 
     
4 Saya mendapatkan bimbingan dalam 
kehidupan sebagai anak komunitas motor. 
     
5 Saya dapat mengetahui sifat dan perilaku 
komunitas motor di dalam sinetron Anak 
Jalanan. 
     
6 Saya dapat mengetahui ajaran-ajaran yang 
baik dari sinetron Anak Jalanan. 
     
7 Saya mendapatkan bimbingan dalam 
menjalankan kehidupan sebagai anggota 
komunitas motor. 
     
8 Saya dapat mengetahui karakter sinetron 
Anak Jalanan yang sesuai dengan saya. 
     
9 Saya dapat menjadi anggota komunitas 
motor yang sesuai dengan aturan-aturan 
komunitas 
     
10 Saya dapat mengetahui cara sinetron 
Anak Jalanan menyelesaikan masalah. 
Sehingga saya dapat memecahkannya 
juga bila ada masalah yang sama. 
     
11 Saya dapat mengaplikasikan pengetahuan 
yang saya dapat untuk membantu 
lingkungan sekitar. 
     
12 Saya dapat memiliki kepekaan terhadap 
kondisi dan lingkungan sekitar. 
     
13 Saya dapat menjadikan sinetron Anak 
Jalanan sebagai bahan di dalam 
komunitas motor. 
     
14 Saya dapat mengetahui ilmu yang penting 
dari sinetron Anak Jalanan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
     
15 Saya dapat menemukan istilah baru dalam 
komunitas motor. 
     
16 Saya mendapatkan hiburan.      
17 Saya mendapatkan kegembiraan.      
18 Saya dapat menghilangkan kesepian.      
19 Saya bisa mengisi waktu luang saya 
dengan menonton sinetron Anak Jalanan 
     
20 Saya dapat menghilangkan kebosanan.      
 
Keterangan : 
* boleh tidak diisi 
Keterangan skore untuk setiap item: 
1. SS : Sangat Setuju : Skor 5 
2. S : Setuju  : Skor 4 
3. KS : Kurang Setuju : Skor 3 
4. TS : Tidak Setuju  : Skor 2 
5. STS : Sangat Tidak Setuju : Skor 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
